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SHARP 



X68000 SUPER 登場 


X68000 と大容量メデ f ア 


このむび新むにラインアップされた" X 680 ()() 
SUPER " は、ナでにがぶされ。、る " SUPEK 
IID " り|り様、 SGSI インターフェイスを標準 
装備しています。また、をの f 山のシリーズには 
オフ。シ ヨンと して SCSI ボード ( CZ - 6 BS 1 ) 
がサポートされ、人が強:外部記憶装麗を 
はじめ、み郁 SCSI 装職！:の梭続が 4 能に 
なったのは、ごがじのとわりです。 


SCSI 規格 t は， 


SCSI は 198 がド.に ANSI (刹ぉ I 貼化協を） 
で说化化されむ仕悚で 、 Small Coniputer 
Svstem Interface の略。小潤コンピュータ 


サウンド クリエーシ ヨン&コン ピユー タグ ラ 
フィックス。 X 680()0 の オ ハコ;: {) いうべき この 
伽述は、感性あふれるユーザーにレてお 
も魅 >0的である反が、お耻の繊綱さに比例 
け必がな外部記憶が厳もょ巧人します。 サン 
プリング、 MIDI 、 レイトレ……。をの潜か.化 
刀をフルに引き出すには、人が風メデ^ア 
へのが応が必须です。たとえば、新発売の 
光:磁 たげ' イス ク に Z -6 M 01) と光臟気 テ、' ィ 
スク カートリッジ （JY - 701 MPA ) なら、デ f ス 
ク1攸で65，536色||1|‘|像にして1 ， 0()0 枚強、 
15 .6 k 11 Z のが声サンプリングデータで約 
篇刷リ強もの情報を記憶できます。絵に带 


▲ M 0 ディスクドライブ巧 


▲ M 0 ドライブディレクトリ巧が 


▲ M 0 ディスクのフォーマット 


の削ぶ機器梭統のむめのが;が共姐の规化 
でず。人容强外部記‘隐装設(火容おハード 
デ'イスク、 CD - ROM 、 OAT など）にか I え、な 
場が期巧される蔚速スキャナ、がり;化プリ 
ンタなどの SCSI 装;巧を、デイジーチェーン 
ぶ式で瑕人 7 わまで'摇続可能。火が!げ一 
夕のな速転ぶ、わよびが一のインターフェイ 
スでの間辺機器の彼数制御が特杉です。 


♦デイジーチ X - ン方式じよる接続例 


SCSI 0 SCSI 1 
(の番号の（のを号い 


SCSI 装が 
CZ- 6 BSI 


SCSInO 
(の器号 n- 1 》 


干 

^ 巧端；皮 


日 


巧端}を}え 

J 


巧鴻很化 
n=« 大 7 台まで 


SCSI ポード CZABSl 


X 6 朋 00 シリーブ 
(CZ- 60 化/ 623 C を除く） 


コンビュータ木化巧面 
I 0 スロットじお/)! 


SCSI ボード CZ - 6 BS 1 
悚啊 III けがり， 80011 ](化別) 



いた餅 t されていむ「 I が I 像データベース. 
も、「サンプリングシステム」さえミんけぶ川し 
ベル。 SCSI の採川が、夢の人がいデい 
に応えてくれるからです。 


X68000 の先な性 


か化 X 6800 () は、すでにハードデ'ィスクた 
夕ーフェイスを内脯していむこし叫時ま/: 
一*般的 て、はすぶ力、つすこハ —ドデ f スクに列 • I 
て化化の発恕で臨んでいむわけです。今 111 
の SCSI 列 1 心も I 巧撒 100 MB を超える火を 
靖こメデ(アハンドリングがスタンタ、'—ドになる I 
{)、をう遠くはありません。 


大容蘆ハード巧スクカ、？ 

光磁気デわ、クカ、？それとも，… 


考えもしな力 > つた斬しいデ^バスか。新製品 
X 68 () 00 SUPER の SCSI インターフェイつ 
に何を接統するかは、賢 I リ 1 なューザー討 
化にわ任-せするとして…。このマシンカ;'また菊 
たな一歩を踏みり I ,したこ！:に輿論はない {j 
ずです。蛇化な力;' らこの SUPE 民シリーズ(； 
間して L 、わせてもらえれば、をの 11 から人が 1:1 
ハンドリングをわ望みの方には SUPE 民 HI 
を。来米に夢を託したューザーは SUPER 、 
といったところでしようか。 


*SC：SI 黏巧をご化リ1の巧なは. り uman68k Ver2.()J-Jl I .でご化) i 
りこない。 

* ビジュアルシェル I •.からは SCSI おおはご化 I りにむれ主せん。 


シャープ X 68000 パソコン教室開催中 
■会場：巿ヶを教室シャープ東京支社ビル 
■コース： 入門 コース •表集計 コース •音楽 
コース •絵画 コース 

•申込受付電話番号： （03) 26日-8365 
•受講料: 2.日00円（税別） 

平成 3 年けよりお号が変わります， 

。の 3 ) 32 胡- 85 的 


本 f 村 I 训片の入を中込ハガキを送るだけで、無料•入会。 
透) メリット 1 : 会 UNo . 人り、オリジナル 会員証電卓が もらえる。 

感 メリット 2 :み補フェアご娘待 • イベンに榮内等、数々の特典アリ。 
透) メリット 3 : 10 り 11 !スター!、/ X 68000 の巧)リ悄報がでに人る 
「巨 X 巨おみこし活動」 じ参如できる// 


ステップアップサービス（か料） 


「おみこしかつぎ人」 制度も新鼓 


EXE わみこし•ぶが J レ)わ叫いたむせは、 

X ( 巧〇〇りピ XE クラブ「わみこし巧咖隊 J まで 

巧 （ 06 ) 886 -日 354 

I——詳細は)<68000賊売店店頭で-- 

I- ホ 


—ボスタ ー• おみこし Press をごち下さい: 


68封ったら 

^ EXEi ： 

ろ クラブぐ 

じ人ろう/ 






































敢えて X 68000 の大容量メテ'^アが応を 


塞証すを 

意味。 





カラー画像ファイル、サンプリングファイルへ。 
X 68000 のクリエイティブユースに待望の大容量ファイル。 
書き換え可能な光磁気ディスク、登場。 


■光磁気ディスクユニット ■ 

CZ-6M01 … 標準伽格 450,0001 り（税別） 

■光猫気ディスクカートリッジ ■ 

JY-701MPA … 標準価格 30,000 円 ( 税別） 

写 輿の X 68000 とディスプレイは 別 巧です 



SX-WINDOW, SCSI インターフェイス標準装備 0 



SUPER 

本体+キーボード+マウス.トラックボール 
CZ -604 C-TN (チタンブラック） け;;巧伽お348,000門(税別） NEW 
HD タイプ CZ - の:! C - TN (チタンブラック）巧準仙化が)8,0001リ（おけ IJ ) 

EXPERT II 

本化+キーボード+マウス•トラックボール 
CZ -603 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）巧唯価か338,000円（化かい 
HD タイプ CZ - C 1:{ C - BK (ブラック）巧が;価な 448.0001 リバ怯別） 


PRO II ‘ 一 

本が+キ-ボ-ド+マウス 
CZ -653 C - BK (ブラック） -- GY (グレー）巧;準価你285,0001【1(化別） 

HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレ—）がが価が：巧5.0001リ（化圳） 





( 備の 

デ{スプレイラインアップ 

DISPLAY LINE UP 


• 15型カラーディスブレイテレビ（ドットピッチ0.39圆） 
• 15型カラーディスブレイテレビ（ドットピッチ 0.39 mm ) 
• 15型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0. 31 miB ) 
• 14搜カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31 mm ) 

• 14型カラーディスプレイ（ド.ントピッチ 0.31 mm ) 

• 14型カラーデイスブレイ（ドットピッチ0.31 mm ) 

• 21 型カラーデイスブレイ（ドットピッチ0.52 mm ) 


CZ -602 D - BK (ブラック） .- G パグレー）说ホ価巧99.800円（チル！'スタンド同袖•悦別） 

CZ -605 D - BK ( ブラック） • - G パグレー）保お価胤15.000円（スヒ ’一 力一2個/チルトスタンド同视 • 稅別） 

CZ -613 D - TN (チタンブラ.が).- BK (ブラック） 一 GY (グレー）课巧価樹35.000円(スピーカ ー2 個/チルトスタント•同巧•税別） 
CZ -603 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）なお価お84.800円（チルスタンド同视•税別） 

CZ -604 D - BK (ブラック） .- GY (グレー）保準価巧94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同姻•税別） 

CZ -606 D - TN (チタンブラック） .- BK (ブラック） .- GY (グレー） 巧ホ価格79.800円（チルにタンド同姻•说別 ） NEW 
CU -21 HD - BK (ブラック） 巧が価格148.000円(スピーカ ー2 個同堀•税別） 

み巧の商品は在化巧かです。 


X68000 

自み流カード 
デザインコンペ 

イ乍お大募集 


<応募要領> •応募方 ま/ X 68 日0日で作成したポストカードサイズのデザインカードを送って下さい。（ソフト 
は自由）•作品み 類/部門 A : クリスマスカード、ニユーイヤーカード部門 日： バレンタインカード、バースデ 
ィカード部門 C : 暑中見舞力ード、サークル •趣ホの会わ 知らせ力ード•巧/ A •日‘0 各部門毎に儘秀作 品 
を 選考、 オリジナルカレンダーじ 掲載してプレゼントします，※儘秀作品巧：巧載作品応募をじ、カレンダ 
— 及び オリジナル表彰媚を 進呈。※参加巧：応募者全員に、 カレンダー を進呈。（応募作品に閲わる諸 

儘利は主催者に帰属する ものとして作品の返却はし、たしません）厂詳細は X 68000 郎売店店頭で、-1 

•応募期間/1990年10月1日- 1991年2 巧 28 日 （消印有巧)） ' -チラシ•ポスターをごお下さし、。」 


•わ 巧い合わせは… 

S 夕 fr - ス)觀巧さが 

巧子が器#が本部システムお器営な部 
〒545大阪ホ阿倍野区*化町22ホ22号 0(06)621 1221( 大代巧） 
巧子槐器海を木部;巧晶峽ホシステム#巧部第2巧品を画部 
干 162柬ま都新宿区巿も\馈町8を化〇(03}260-リ61(大代巧) 
巧巧は平巧3年 I 巧より#ちがをわります 0(03)3260-1161( 大代？?） 
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的 

急接近! SX-WINDQW 


64 

SX-WINDOW への/こ、猜え 

美しい環境を目指して 

获達ま 

郎 

入門のための基礎知識 

SX 姫と 1 日人の小人たち 

吉田幸一 


システムの LX みを深る 

村田敏幸 

70 

ウインドウプログラミングへの道 


実践ウインドウプロクラ乏ング 

中森章 

日 7 

ライフ ゲーム SXUFE 

•特別付録 

97 

謹賀新年 PR □- 郎 K 


98 

付録ディスク利用の手引さ 


100 

VSS.X の使い方 


102 

システムおよび、ツール類 


106 

CARD2.FNC 居 CARDDRV.X 


112 

Z’sSTAFF 支援、ツール Z’s-EX 


117 

グラフ作成支援*ツール Michael 


120 

SX-WINDOW 開発セッ h 良アクセサリプログラム 


123 

ウイルス検出プログラム DOCTORS-X 


•THE SOFTOUCH 

37 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア 



GAME REVIEW 


40 

ソル -フィース 

山田純 二 

42 

銀河英雄伝説 H 

金子俊 一 

44 

シュヴアル*ツシルト 

古村 聪 

46 

続ダンジョン.マスターカオスの逆襲 

获建ま 

48 

ワールドスタジアム 

お山裕昭 

50 

八イドライド 3 SV 

高 橋哲史 

52 

ブルトン•レ T 

浦川博之 

r- M 

AFTER REVIEW 


54 

シムシティー 



< スタツフ> 

参編集長/前田お•副編集長/植木巧夫参編集/岡崎栄子浅井研二♦協力/有田隆也中森章 
後藤贵行林一が巧蓮圭岡本浩一郎モ内俊行吉田巧司お山な昭相馬英智古村聪村田 
敏幸丹 B 月彦=沢和彦長お浮巧宮島な肖金子俊一浦川巧之山田純二♦カメラ/杉山ネロ美 
•イラスト/永沢しげる山田巧久小栗由香•アートディレクター/島村縣巧♦レイアウト/元木昼子 
AD GREEN •巧正/グルーブごじら 


光秘巧ディスク CZ -6 M 0 I 
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•カラー紹介 

32 

特別が録 

謹賀新年 PR □-即 K 


34 

製品紹介 MO の時代かやってさた 

光磁気ディスクシステム CZ - BM 01 


36 

QHIX Graphic Gallery 

□日 GA，CG アニメーション 講座 


参シリーズ全機種共通システム 

159 

THE SENTINEL 


160 

ブロ、 ックアクションゲーム COLUMNS 


参読みちの 

171 

X-OVER NIGHT 第 日 話 

パソコン戦線異状なし 

高原秀己 

172 

第44回知能おが概論 —— お茶目な計資おたち —— 

ジョブズはやっぱり天すだ！ 

有田隆也 

174 

猫とコンピュータ第扣回 

過激な CRT と共に 

高沢恭子 

♦連載/紹介/講座/プログラム 

已巳 

(で)のショートフ□ば一てし、その1日 

クリスマスにデモを 

古村聪 

60 

八ードウェアエ作入門 <7> 

センサー回路その1 

=ミ尺和彦 

124 

□ h!X LIVE in '91 

めそん一刻より焼に鐘は鳴る他2巧（ X 郎邮日） 
涙で綴るパパへの手紙（ XI / turbo ) 

斎藤お度 

佐々木幸司 

129 

大人のための XB 邮邮第4回 

電話番号が変わりまず 

获達圭 

132 

D 己 GA ’ CG アニメーション講座 <1已> 

宇宙要塞 CA □の逆襲その2 

MAX 田 口 

13日 

巧 か和人流ブログラ S ング 道場 その3 

段階的に鍛えていくべし 

清水が人 

144 

戶 ASCAL プログラミングへの招待 < B > 

実行時チェック ’c とのリンク 

藤井義巳-藤木健± 

148 

X - 日 AS にプログラミング調理実留 （お 終回） 

カード型データべ一•ス （3) 

ま大介 

153 

シ S ュレーションフログラ S ング入門第2回 

シミュレーションの道も絵描さから 

華門真人 

を読者プレゼン h ……166 
ペンギン情報コーナー……176 

FILES 加 !X .…178 

Oh ! X 質問箱……180 

STUDIO X ……188 

編を 室から / DRIVE ON / ごめんなさいのコーナー VSHIFT BREAK / microOdyssey ……1邮 


1991 JAN. 


UNIX は AT&T BEL し LABORATORIES の OS をです。 
Mach は 力ーネギーメロン 大学の OS るです . 

CP/M. P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86, CP/M-68K. CP/M- 
邮 00. DR-DOS は D に ITAL 祀 SEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS -OS/2. XENIX. MACR080, MS CUM に RO 
SOFT 

MSX-DOS はア スキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 9000 . MW C は M に ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア太华 J ま ♦ を . 

WordStar. WordMasterijWORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は日 OLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS 忙はハ ドソンソフト 

の巧擇です，ザの化 . ブログラムる， CPU は一がじを 
メーカーのを 巧 ® です . ， 本文中では " TM", "R " マー 
クは明おしていません , 

本がじ巧がされたブログラムのま作巧はブロ グラム 
作成骄こ保留されています。ま作巧上， PDS と明化さ 
れた もの W か. 偶人で 巧用するほかのおがな 巧は巧 
じられています .. 


■広告目次 

アイテック . 9 

アイテム . 10 

アイビ ッ ト 電子 .194-195 

アクセス . 200 

アート デインク . 19 

アンスコンサルタンツ . 12 

AVC フタバ電機 . 196 

エムエ ーシ ーハミングハ'ードソフト . 20 

才 ーエーランド . ;ぃ..23 

キャスト . II 

計測 技研 .192*193 

エ画堂スタジオ . 22 

サイバー . 199(上） 

J & P . 表3 

システムサコ厶 .14-15 

シャ ープ . 表 2 •表 4.1.4-7. 189 

ソフトクリエイト . 198 

九十九 電機 .24*25 

テイーアンドイーソフト . 21 

デンキヤ . 197 

HAL 研究所 . 8 

パソコン プラザ オクト .26-27 

P & A. 28.29 

ビ クター音楽産業 . 13 

ブルー スカイ . 191 

ヘルツ . 18 

ボース テック .16*17 

満開 製作所 . 190 

ワールドインアオヤマ . 30 




































































SHARP システムパフォーマンスを実証ずる多彩なペリフェラル C 



ディスプレイ関連 


マ —トツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-デイスブレイテレピ カラーディスプレイ 


画な入力 


觀転写 カラー プリンタ カラー ドット タ J ンタ 


光故巧ディスク 


0 因抑 

1 /!巧り つ- 7' •し^ 


巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-BK 
★ CZ-602D-GY 

ホ価な99,800円（棋另り） 

( チルトスタンド同お） 

■ftT^ 

15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-605D-BK-GY 

が巧価巧1巧,000円（税別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタント•同祖） 


14 型カラーデイスブレイ 

CZ-606D-TN-BK-GY 
巧ホ価お 79,800 円 ( お別） 

( チルトスタンド同袖） 


□ 


"Os 


14型カラーディスプレイ 

CZ-604D-BK.-GY 
なホ価椅94.800円（が別） 
(スビーカイ個•チルトスタント•同巧） 


つし i 「 i -.r 


21型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

なホ価信148,000円(お別） 
(スピーカ ー2 個同湖） 

チューナー 


巧型カラーディスプレイテレピ 

CZ-613D-TN--BK--GY 
保ホ価裕135,000円（悦別） 
(が一力一2個•チルトスタンド同撇 


CRT フイ J レター 



〇 

巧なお CRT フィルター 

BF-68PRO 

禪ホ価な19,800円（悦別） 
(14. 15型用） 



RGB システムチューナ ー 

CZ-6TU - 己 K-GY 

橡巧価な331100円くお別） 
(リモコンイ寸） 



カラーかージスキヤナ***， 

CZ-8NS1 

保ホ证裕188,000円（械別） 



スキャナ用バラレルボ-ド 

CZ-6BN1 

保ホ価巧29,800円(お別） 


映像入力 



カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

保单価な691800円（化別） 


映像出力 



ビデオボード*3 

CZ-6BV1 

巧ホ価巧21,000円(お別） 



48ドット 

おお写カラー漢字フリンタ 

★ CZ-8PC4 
CZ-8PC4-GY 
保ホ価裕99,800円（悅另り） 
(信号ケーブル同袖） 


カラー ビデオブリンタ 



カラービデオブリンタ 


★ CZ-6PV1 

保ホ価持198,000円（税別） 
(借号ケーブル同お） 


カラーイ メージジェット 



カフーイメージジェット《 4 

10735X 

tiP ホ価な248,000円け妊が） 
(信号ケーブル別売） 


tit 

24ピン 

カラー;卖字プリンタ (80 巧） 

CZ-8PG1 

保单価裕130.000円（悦別） 
(信号ケーブル同お） 



24ピン 

カラー;藥字ブソンタ（136材 i ) 

CZ -8 PG 2 

巧ホ価な160,000円（税削） 
(情号ケーブル同お） 


ドットプリンタ 



24ピン;寞字プリンタり36巧） 

CZ-8PK10 

保单価な97,800円（找別） 
(信号ケーブル同湖） 



光樓気ディスクユニツ1*5 
(594 MB ) 

C>6M01 

巧$価な450,000円（棋 S 

(SCSI ヶーカレ同捆） 

夕光 earn ディスクカ~トリツ 
は別巧です。別巧の JY -7 I 
MPA な单価巧30.000 F 
(税別）をごな用くださし、。 


ハードディスク 



ハートディスクユニット (20 MB : 

CZ-620H 

保ホ価梅178,000円(械另 



巧設用ハードディスク 
ドラィブり 0 MB ) 
( CZ -602 C /603 C /652 C 
的 3 C 巧度巧） 

CZ-64H 

巧ホ価待120,000円(拱另 
(お付*另 I 

余巧付に M してはシャーブ 
わ客なご巧は巧口にてご 
巧がください。 


*1 ご巧巧に巧しては、カラーイメージスキャナ CZ ぶ NS1 じ同视の RS-232C ケーブルで巧巧するか、より南巧のパラレルデータな送を巧う巧合、別巧のスキャナ用バラレルポード CZ*6BW 操巧価な巧.孤0円（税別）でな巧してください。 

♦ 2 CZ*603D/ 朗の、 CU-21HD をご巧用の》•をは、 RQ 日システムナユーナ ーCZ*6TU (削巧）が也、巧です，《3ピデオ出力は15.75 kHz テレビ巧ちです。また.化淋/〇スロットは2スロット巧用しホす. 

*4 別巧の巧ちヶーブルの- 73GX«I# 価祐5.500円（お削）で巧访して下さい。 *5 〇2よ朋〇、抓1〇、60化.抓3〇、6り〇.612〇、613〇、的2〇、653〇,662〇、663〇じ巧用の1§合は、别ホの5〇幻ポードに2*6851)が也>ちです。り目し.〇2^€23〇は不« 
また, X68000 用 0S Human68K ver.Z.OlU 上じてご使用ください。（ホなホディスクカートリツジは別巧の JY-701MPA4i ホ価な30.000円（が別）をご巧用ください。） *6 ご巧用に巧しては.あらかじめ別巧の WBif 投 RAM ボード CZ*6BE1 娜ホ巧# 


SKZJ*^SJy±MJWMX7 シリーズ用 


周逆機器 

標準価格は税別です。 

•立体映イまセット 

^ CZ -8 BR 1 

29.如0円 

• 24ピン;卖字プ J ンタり36巧） 

CZ -8 PK 10 97.80 OF 

•パー ソナルテロツバ* 2 

CZ -8 DT 2 

44.孤0円 

• 48 ドットおも写カラ-ま字ブリンタ 

★ CZ -8 PC 4 

99.撕〇产 




• 48 ドット热も写カラ-漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 -GY 99.80 OF 

カラーディスプレイ 

FM 音源 

•カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 198.00 OF 

• 21 型カラーディスプレイ *1 

CU -21 HD 

148.000円 

• ステレオタイプ FM 音源ボード 

CZ -8 BS 1 

23.孤0円 

• カラー•イ メー ジジェット 

IO -735 X 

248.00 OF 




スピーカー (2 本 1 組） が 巧裝備、ミユージックツール同巧 




1 映像•画像入力編集装置 1 

1 プリンタ 





•カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

1撕 .000 円 

• 2 化’ンカラ-漢字プリンタ(孤侃 

CZ -8 PG 1 

130.000円 

1 フ アイ J レ 


•カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39.800円 

• 24 ピンカラー•漢字プリンタ (13 躺） 

CZ -8 PG 2 

160.000円 

• ミニフロッピ-ディスクユニットり HD .2 D ) が ★ CZ -520 F 

118.00 OF 


がか- 7 〇が{巧さ:》 •わ問い合わせは…シャーブ ㈱ 電子おおを業本部システム機器営業部〒5化大阪巿阿倍野区長池町22を22号 0(06)62 卜1221け 
























































シャープペリフエラルフアミ J 一 

XK 68000 


ネットワーク 


その他 


化巧メモリ 


インターフェイス 数値;寅寡フロセツサ 



1 MB 増設 RAM ポード 
( cz ^ eooc ザ 用） 

CZ-6BE1 

ホホ価な35,000円（悦另 け 



ユニバーサル I/O ボード 

CZ-6BU1 

がホ価格39,800円（找別） 



数値巧巧プロセッサホ;ード 

CZ-6BP1 

巧ホ価巧79,800円り兑別） 



1 MB 1* 設 RAM ホード 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
653 G /662 C /663 G 用） 
CZ-6BE1B 

なホ価な28,000円け兑別） 



2 MB 增設 RAM ボード * 6 

CZ-6BE2 

fll 4 M 面な79,800円（棋別） 



設 RAM ポード *6 

CZ-6BE4 

活ホ価な138,000円（悦別） 


FAX 



FAX ポード 

CZ-6BC1 

巧#価巧79,800円（悦別） 


MIDI 



MIDI ホード 

CZ-6BM1 

巧ホ他な26,800円け兒別） 


lid 滿 

む阳ド !3 3 

GP •旧ポード 

CZ-6BG1 

tiP # 価な59,800円（税別） 



增 t ミ用 RS -232 C ポ-ド 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

ホ価巧49,800円（お別） 



0 


SCSI ボード *7 

CZ-6BS1 

巧ホ価お29,800円（税別） 
(ソフトウェアほ GSI ユ-ティリティ调撇 


モデム 



モテ‘厶ユニット* 8 

CZ-8TM2 

保#価な49,800円り兒別） 

( RS -232 C ケーブル同烟） 


RS -232 C ケーカレ 



RS -232 C ケーブル 
(平行巧統型） 

CZ-8LM1 

伟ザ価な7夕00円（悦別） 



RS -232 C ヶーカレ 
(クロス接統型） 

CZ-8LM2 

«车価な71200円（お別） 


LAN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧単価な268,000円(お別） 


(イーサネット用） 

CZ-6BL2 

なホ価な298,000円(悦別） 


0 


(イーサネット/チーバネット两用》 


巧ユニット•ソフトウェア 
(ネットワークドライバ Verl .0 個巧 



インテリジェントコントローラ 

CZ-8NJ2 

係ホ価巧23,800円り堯別） 


マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

巧よ価祐9,800円（械別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

«ぶ価な13,800円（お別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

麻ホ価が61800円けな別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧#価巧11700円（快別） 


! 化巧スロット 



化巧 I/O ボックス (4 ス□ット》 
(〇2-朗0〇/601〇/'抓2〇/说3〇 
61IC/612C/613C'623C 用） 

CZ-6E 己 1 - 己 K 
CZ-6EB1 

«ホ価裕88,000円（械別） 


スビーカー 



アンフ 内な 

スピーカーシステ厶 （2 本け且） 

AN-S100 

保々饰宿36,600円 （化別） 


システムラック 



システムラック 

(CZ-600C/601C/602C/603C 
611C/612C/613C/623C 用） 

CZ-6SD1 

♦累单価な44,800円（投別） 


35.000円(棋別 .CZWOC 用）、 CZABE 旧權ホ術が8 000円（お别 .CZ 饼 IC.CZA り C、 防20、6530、6620、663(3用）を增おして<ださい。 *7 CZ*600C、601G、 朗 2C、 朗 3C、6 り C、612C、613Cl ぶ着の A 合、 I/O ス日ッにじを着ください。 
CZ"652C.653C、 说20、脱 C じか•の4合は I/O スロットかこ装着ください。また、 CZ"6BG1、6BU1、6BL し 6BL2,6BN1 などのポードは、お巧コネクタとの阳巧で本ポードとの併用はでさませんのでごま*ください。なお、本ポードは X68000 巧 OSHuman 
68K Vが. 2.0 な上じてご使用ください。 *8 モデムユニット CZ*8TM2 じ同巧のソフトは X1/XI 夕ーポシリーズ用です。 


• ミニフロッピ—ディスクユニット如） ★ CZ -502 F 

99.800円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット如‘1ドライブ） 

CZ -503 F 

49.800円 

• 巧設用ミ::フロッピーデククドライブ抑)*4 

CZ -53 F-BK 19.800円 


化張ボード•その他 

• モテ：ムユニット (300/1200 ボ ー） 

CZ -8 TM 2 

49.800円 

• 320 KB 外部 メモリ 

CZ -8 BE 2 

29.800円 

• RS -232 C •マウスボード*5 

CZ -8 BM 2 

19.凯0円 

• フロッピーディスクインターフェイス *6 

CZ -8 BF 1 

14.如0円 


• JIS 第1水お漢字 R 0 M *7 

CZ -8 BK 2 

19.800円 

♦ R &232 C 用ケーブル(平巧接統型） 

CZ -8 LM 1 

7.200円 

• R &232 G 用ケ-ブル(クロス接抗型） 

CZ -8 LM 2 

7.200円 

•化張 I / O ボックス 

. CZ -8 EB 3 

33.如0円 

• RF コン/' C — 夕*8 

AN -58 C 

2.980円 

• インテリジェントコント □- ラ 

CZ -8 NJ 2 

23.孤0円 

♦マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9.如0円 

♦マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6.800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13.800円 


• ジョイ カー ド 

CZ -8 NJ 1 

1.700円 

♦チルトスタンド 

GZ -6 ST 1- E-B 

5.如0円 

♦巧 性能 CRT フィルターが 

BF -68 PRO 19.800円 

• スキャナ用パラ レ ルボード *10 

CZ -8 BN 1 

27.800円 


•品を中の-表示は、 BC ブラック >. E けフィスグレー〉を示します。 
ホ1 XI 夕ーボ Z シリーズ用浓2 CZ *862 C じは巧巧できません。余 
3 XI 夕ーボシリーズ用ホ4 CZ "830 G 用* 5 XI シリーズ用ホ6 
CZ -850 C で CZ -520 F を使用する巧さじ也、要* 7 CZ -800 C ,801 
C 、802 C 、803 C 、811 C 、820 CS «8 CZ *820 C 、822 C 、830 C 用 ♦ 
9 M /15 型用 *10 CZ 4 NS 1 用•を巧等の説明じつきましては、 
周辺攪器持合カタログをご#照くピさい。 

★印の商品は在庫僅少、です。 


巧器#荣本部液晶映なシステム李な部第2商品企画部〒162ま京都新宿区巿る八幡田巧ホ i 化な (03)260-1161 (大代表）平成3年1巧よ>似下にわかけください。巧 (03)3260-1 161 (大代表） 


























































SHARP 


八イアビリテイを実証ずる多彩なソフ h ウェス 


i ドロー編集、 WYSIWYG 印刷、 


バージョンアップされた C コ:/パイラ 

こんな C . G ツールが欲しかった。 S 


と、強力な BASTOC チェッカー 。 i 


本格的なロゴタイプや POP を 簡単に作成できるグラフィック ッー ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ツールを 

ルです。優先順位が任意に指をできるドローセル、ペイントセル、 弓全化〇バージョンアップされた〔コンパイラ。 


テキストセルの3つの仮想セルで、目的じあった自由なグラフ イツ C の ソースレベルでデバッグできる「ソースコー ド デバッガ」を 搭載し 


クが駆使できます。また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 
—ジとなる WYSIWYG (What You 
See Is What You Get ) を実現。 
A 6/ A 5,/ A 4/ A 3/ B 6/ B 5/ B 4/ 葉書 
サイズで 8 をカラー印字できます。 

<ドローセル > ベジエ曲繳こよってかないデー 
夕量でも複雑な給を巧くことができます っ エンべ 
□ープをおを始めとした豊富な編集機能を持ってわり、 扼大 、縮小しても絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成したベクトルフォントデータを自由に変形し、 
オリジナルロゴタイプや POP を作成できます。 

〈ペイントセル > ペンやエアーブラシ、ペンキなどを使って、ピクセルで構成されたビ 
ットマップ図形を描くことができます。また 、 「NEW PrintShop PRO -68 K 」や「 X - 日 ASIG 」. 
「 Z's STAFF PRO ぶ 8 K 」 のデータ取り込みやイメージスキヤナじよる取り込みをサ 
ポートしています。 

<テキストセル >通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などのをおな編 
集機制こよって自由に文字の加工ができます。また英数文字のベクトルフォントを標 
を装備。さらに 「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver 2.0」、 「書体 俱楽部 j の日本語ぺクト 
ルフォントが利用可能。また、巧蔵の漢字 ROM フォントも自動的にベクトルフォントデ 
—夕じを換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成することができます。 

ぶ 「Z’s STAFF PRO*68K」、 「宙制具楽部」は、㈱ Zeit の製品です, 

* 木ソフトの か 作には、メインメモリ 2MB がか要です. 



CANVAS 


PRO -60 K 


CZ -249 GS 

標準価格29,800円（税別） 


たほか、各種開発ツールを強化した総合開発ツールです。また、ライ 
ブラリは Human 68 k ver 2.0 の}皮張 DOS コールもサポートしている 


など、より X 6 如日0のハードウエアをまかせる豊富なライブラリ （830 種 
仪上）となっています。 C 言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 


強化。 「ブロ グラ厶保守 ユー ティリティ ( MAKE )」 や「ライブラリアン J 
など各種ッールを追加しました。その他 「 BAS に- C コンバータ」、「ア 
センブラ」、「リンカ」、「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ」、「アーカイ 
バ」、「コンパータ」、などのツール 

が装備されています。 

々 C compiler PRO-68K(CZ-21 ILS) を既に 
わ持ちの方は、登録力ードをもとに有け{バー 
ジョンアップを斤います， 

•ぶ本ソフトの動がじはメインメモリ 2MB が，必要 
です， 



-^ソ6口.〇ミ 

(^IDPI 胤 IK9 


CZ -245 LS 

標準価格44,8日日円（税別） 


トラブルエラーの'悩み解消'！ 

「 X 目 AStoC 」 の強カツールの登場です。 

X - 目 AS にブログラムのコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
帷まされていたブログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因どけでなく、ま意項目も指摘します。これじより、 X - BAS に 
では実行できたのにコンパイルすると: E ラーが発生する、といったプ 
ログラムの修正が簡単じできます。 


•主として個人用のさまざまなジャンル 
の デー タが収められているドローグラフ 
ィツクデータ 集です。 

海のデータ/動物のデータ/スポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ/食物のデータ/昆 
虫のデータ 

CANVAS GEE13 

ド□-ブラフィツクライ乃リ VO し1 

CZ -255 GS ' 標華価格8.卵0円（税別） 



• 指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部デバイスじ簡単に出力で 
きます。•エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自勤的に生成 •グう 
フィカルな画風こよる簡単操け•コマン 
ドラインからダイレクトじ操作を指を,バッ 
チファイルじ組み込むなどの修正作業の 
自動化が巧能。 • GP - 旧ボード ( GZ *6 BG 
1) とユニバーサル I /〇ボード （ CZ -6 BU 1) 

が属の化張外部閲数もコンパイル巧能。 

汲 X-BASIC ブログラムをコンバイルするためじは、則巧の 「C compiler PRO-68Kj (CZ-211 
LS) または 「C compiler PRO-68K verZ.Oj (CZ.? 化し S) がか要です 



XBAStoC CHECKER 


PRO -60 K 




•主としてビジネス用のさまざまなジヤ 
ンルのデータが収められているドロー 


グラフィックデータ集です。 

0 A 巧巧のデータ/飾りのデータ/コンビュータ 
関係のデータ / POP のデータ/国旗のデータ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 


CANVAS ESE3 

ド□イラフィックライ乃リ VO し2 

CZ -256 GS 巧準価格8,800円（税別） 


CZ -260 LS 標準価格9.800円（税別） 


： 一.————.—-—一 —.. .， 


Wtr - 方 0 祝巧さ《 •わ間い合わせは……シャーブ ㈱ 電子機器事樂本部;巧晶映なシステムホ荣部第2商品企画部〒162東京都巧宿区巧を八幡 sj ち li 也任の 3)260-1161( 大代動 







































X 


お望みのワークベンチへ 



0 


SMB 


■ CZ -25 旧 S 巧ホ価巧39,卵0円（税別） 
X 6 如00の巧れたグラフィック環境をま 
用しな率的に文書を作成するための 
インテリジェントワーブロですっアイデア 
フロセッサ機能、ハイノ くーテキスト機能 
などをサポート：データの整理やブレゼ 
ンテーシヨンツールなど幅広い用途に 
利用できます 


■ CZ -243 BS 巧ホ価が19.800円（税別） 
プライべ—卜なデ—夕やビジネスデ-夕 
を簡単な操作で管巧 • 運営できるハ 
-ソナルデータべースですリフィル、 
タックシール、ハガキなどへの印字も 
OK . シャープ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーカレ CE -30 日 
L が'必要） 


■ CZ -240 BS 巧お価が14.800円（税別） 
他のソフトを起動する前に、この Sta 
tioneryPRO -68 K を一度起動するだけ 
で、他のソフトを実斤中じら「スケジユ 
-ル/住所録」など多おな機能をワン 
タッチで使用できますシャーフ電子 
手帳とのデータ送を信も実現、（別売 
の通信ケーブル CE -3 日 0 L がか要）. 


Imm 




■ CZ -228 BS 巧単価巧200.000円（税別） 
給与計算から明細発行までを、リ 
アルイメージ入力じより自動的じ、 
素早く処埋することができます。 


■ CZ -227 BS 巧ホ価巧200.0卵円（棋別） 
会計エキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフ fv 


■ CZ -226 BS 巧ホ価な29.卵0円（税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リレーシヨナルデータベースっ 


■ CZ -241 BS 巧ホ価巧9.卵0円（棋別） 


■ CZ -2428 S なお価巧9.800円（棋別） 


■ CZ -220 BS 巧ホ価お58,000円（税別） 
入力の手間を輕減するヒストリー 
機能を装備した、コマンド型リレー 
シヨナルデータベースです-， 

■ CZ -212 BS 巧ホ価な68.000円（棋別） 
スプレッドシート（表計算）、データ 
ベース、グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネスツールです。 



■ CZ -221 HS なお価巧19.卵0円（税別） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームブ 
□ダクティビリテイツール っ 


■ CZ -235 GS 巧ホ価な 8.8 卵円（税別） 

■ CZ -236 GS 巧巧価将8.抓0円（税別） 


■ CZ -259 SS 標ホ価化日.800円（税別） 
複数の作業を同時に処理できる 
疑似マルチタスクや入出力装置の 
設をが簡単に行える多機能コント 
ロールパネルを搭載した本格ウイ 
ンドウシステ厶です。 10 CS コールを 
利用し/こソフトの処理速度を高速 
化する IOGS.X を付属。 




■ CZ -257 CS 巧お価な19,抓0円（税別） 
Communication PRO -68 K のバ_ 
ジョンアップ版です。 MNP モテ'厶へ 
の対応で、ハードフロー制御に TS 
/ RTS ) をサポートしています。 

※バージョンアツブ巧応中， 


■ CZ -219 SS 巧ホ価が29.800円（税別） 
マルチタスク機負居、リアルタイム機 
自!をまかした使いやすく機能的な 
0 S 環境を提供しま1"。 

※〇 S -9 はマイクロウェア化の登録商儒です 


■ CZ -244 SS 巧ホ価巧9,加0円(棋別） 
システ厶パフォーマンスをさらに高 
める処埋機能を付加した Human 
目 8 k の最新バージョンです。 


■ CZ -224 LS 巧ホ価お9.980円（税別） 


■ CZ -234 LS 巧を価が188.000円（お圳） 



■ CZ -252 MS 巧ホ価な28.800円（税別） 




ぃ ‘..i.H 


V 



A が - V 

‘’也产 * 

，: 1; 

6 王 ' 




CZ -215 MS 巧ホ価お 17. 郎0円（税別） 


■ CZ -214 MS 巧お価な15.800円（锐別） 

■ CZ -213 MS おお価な18,阳0円（税別） 



シユーテイングゲーム 
ぐソインビー> 
■ CZ -217 AS 
巧ホ価な7.卵0円（棋別） 
◎ KONAMI . 1988 


シューティングゲーム 

。少羅«巧> 
■ CZ -218 AS 
樣ホ価な8.卵0円（税別） 
◎ KONAMI . 1989 


ブ□ックゲー厶 
<アルカノイド〉 
■ CZ -222 AS 
巧準価格7,卵0円（税別） 

◎ TAITO CORR 1987 

ドライブゲーム 
〈フルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
揉単価お8.如0円（税別） 
©TAITO CORR 1988 

スポーツゲーム 

<熱血な巧 
ドッジボール部> 
■ CZ -232 AS 
巧ホ価お7.卵日円（税別） 

◎ TECHN0S JAPAN CORR 1988 

アクションゲーム 
〈パックマニア> 

■化 233 AS 
巧が価な7.抓0円（税別） 

'な NAMCO 


アクションゲーム 
<ニュージーランド 
ストーリー> 

CZ -230 AS 

樣お価格 8. 80日円（税別） 
©TAITO CORR 1989 

スポ ー’ ソゲーム 
< V '己 A しし> 

■ CZ -246 AS 

巧お证化7.卵日円（税別） 

◎ TECHN 0 S JAPAN CORR 1989 

バイクレーシングゲーム 
<スーハ‘ーハングオン〉 

CZ -238 AS 

巧が価お8.如日円（棋別） 

◎ SEGA 酸 


ジェットヘリ•シミュレーシヨンゲーム 

<サンダ—ブ レ-ド〉 
■ CZ -239 AS 
巧お価巧9.加0円（税則） 
©SEGA 1987 


アクションゲーム 

〈ダウンタウン热血物語> 

■ CZ -254 AS 

巧ホ価が 8. 8邮巧（税別） 

© TECHN0S JAPAN C0RP. 1989 


アクションゲーム 
<サイバリオン> 
■ CZ -229 AS 
巧ホ価お8.卵日円（棋別） 
©TAITO CORR 1988 

スポーツゲーム 
<お血な巧ドッジボール部 
サッカー巧> 

■ CZ -262 AS 
巧ホ価化8.如日円（税別） 
© TECHN 0 S JAPAN CORR 1990 


Ai -68 K Staff USP/OPS 


THE 福袋 V2.0 


Sampling 


ソングライブラリ <101曲集〉 


Human 68 k ver 2.0 


MUSIC PRO60K [MIDI] 


OS-9/X 68000 


SX-WINDOW ven.O 


サウンド、 ソール 


クラフィックライフラリ VO し.2 


グラフィックライブラリ VOL .1 


Communication 


ver2.0 


通信ツール 


CARD PR 0*68 K 用活用フオ-ム 


CARD PR 068 K 用システム手帳りフィル集 


TOP 職を計 


TOP 給与計赛エキス/ 


CYBERNOTE 图 60k 


Hyperword 


シャーフオリジナルソフトウエア 

XJ 68000 


田画留麵 


平成3年1月よりけ下にわかけください田 （03)3260-1161 ( 大代表） 























































































HAL Laboratory inc. 



取り込み用イラストサンプル付 







【巧0込み】 取り込み中は画面がスクロー 
ルしてリアルタイ厶に表示されます。表示 
は目4階調グレイスケールでずが内部デー 
夕は巧日階調になってし、まず。 


【二値化】 取り込み画像を二値化してペイ 
ンテイングの境界をはっさりさせまず。二 
値化手まじは誤差拡がをはじめ各種デイ 
ヴやパターンを自由に定巧でさるユーザ 
デイヴを用ちしました。 



【巧«1 明るさ•コン h ラス hv 補正など 
の各種調整は、取0込みお了をに思のま 
まを化させることがでちまず。また、調お 
しながら結果が画面で瞬時に確認でさま 
ず。 


【組み込み】 ここでは、 rZ’S STAFF 
戶 RO - 郎 K 」 に組み込んでみました。付な 
ソフ h では多おなファイルお式をサポー 
h していまずので、ほとんどのグラフイツ 
クツールで使用可能です 0 



レ補正】 ディスブレイやプリンタなどの 
微げな輝度特性を巧正ずるための 7 •補正。 
予め用窟された補正カーブに加えてユー 
ザが自由に7•カーブを定巧でちる「ユーザ 
曲線定巧 J を用な。 



【お色】 ペインティングを施した取り込み 
画面はこんなに美しく仕上がりました〇フ 
アインスキャナを使えば巧単な巧作でグ 
ラフィックの巧界を巧搜でをまず> 


ホ画面は、開発やのをので製品とは異なる場さがあります。 


巧応據《 


■シャープ X 68000 シリーズ 

(1 M モデルの巧合、機能の一部じ制約があります。) 


勸巧 巧 境 


■巧用 OS : Human 68 k 

■ディスプレイ:シャープ巧用モニター(あるいは同等品） 
■その他♦マウス、マウストラックボール、トラックボール 

巧応•プリンタに Z / PC - PR / NM / VP 系）対応 


スキヤナ 


■統み取り方ま：ハンデイタイプ■巧み取り幅： 1 05 mm 
■巧巧速を: 20 mm . 秒■巧用光巧:ま掠色 LED ■階 
期： 256 階巧グレイスケール■巧像を： 100 200 dpia 
イン ターフエー ス :巧巧イ ンター フエー スボード(描張I 0 
スロットを使用）■かお寸法：幅 I 27 X 巧巧 140 X 苗;さ 
30 mm ■追量： 250良 


巧届ソフト 


■Image Photo 68 k 蕾範囲参取り込み：巧囲巧、自 
由を、取込位置表示翁脚整：明るさ、コントラスト、 r 補 
正（ディスプレイ、プリンタ、 HALFAX 、 ユーザ曲線定 
お）編集：巧写、回転、クリア、修正：.-二値：ニイ苗化 
手法（拱差化が、ディザ、ユーザディザパタン)、拖大、 
偏小、印刷(原寸印刷可能)、画面表示、ファイル作成 
•多値（グレイスケール）：画面表示 （64 階巧け階脚 
グレイスケール）、ファイ乍成.ファイル统み么み♦巧 
巧巧ま::画面モード選択、画面を設定、スキャナ選択、 
ポート番号設定、プリンタ選が、巧巧保存 


巧応ファイルお式 


■二他•ベたおま、お張べたおホ、 ZIM (圧縮/非 
圧縮)あま、 GLO あま、 GL 3 形ま、 Prizm (非圧結） 
おま■を値（グレイスケール ）、 >lmage Photo お 
ま、拖親 mage Photo おま、 ZIM (压結/非圧偏） 
形ま、 GL 0 おま、 GL 3 おま、 Prizm (非圧姑）あま 
P におま（書込みのみ） 


巧品满ぶ 


• スキャナ本体 • 制御ボード ♦ AC アダプタ参フロッピ 
-テ V スク(サポートソフト）•取扱说明書保化書参 
ご愛用者力ード 


ごを應 


♦ 印刷は誤差化がなどの手法で二化化して巧ないま 
す。グレイスケール画像の巧刷を巧なうじはビデオプリ 
ンタなどが必要です。 

各アプリケーンヨンソフトに組み込んだ巧合、ファイ 
ル巧造じよる制おのため256階巧でま現できないも 
のがあります0 


クレイスケールとは 

今までのスキャナの主流は中間脚を白か巧の点の 
密集をじよって明るさを表現していましたが、ファイン 
スキャナではドット単位に256階脚の明るさ情巧をも 
つています。このような方法をグレイスケールといい 
ます。 

《 Human 68 k はシャープわよび Hudson の巧巧です。 
《商品名は、を社の商標または登録商標です。 

《商品構成、仕ネまじつきましては予告なくを更するこ 
とがあります。 


巧応ソフ h 

• Z's STAFF PRO -68 K ㈱ ツアイト•マジックパレット筋ミユージカル•プラン • Prism ㈱ ウルフ•チーム 
参 G 68 K Versionll-PRO ㈱ SYTEM HOUSE OH / 

巧式を社 H A し研究が 

〒1饥巧巧巧モ代田区巧田須旧巧 2-6 5 OS’85 ビ; 1/5F が3 252巧かが） 

































I / URPIYSSOOO 専用 


§ It X 13 日 s を 


容量 80 MB を，冷 

平巧アクセスタイムを On 倍 
接続ケーブル添付 


^イテック株ま会社 


本 社：〒550大阪巿西区巧町 I 下目巧を14ち M ま営な所干275干葉巧習志野巿をま I 下目12番： 5号 
TEL : (06) 532-02 16 FAX : (06) 532-7253 TEL : (0474) 77-7564 FAX : (0474) 73-2759 

阳西営業所干550大阪ホ西区巧町 I 下目25ホ14号名古屋営榮巧〒460名古屋巿中区大須2下目28番31号 
TEL : (06) 532-0 120 FAX : (06) 532-0543 TEL : (052) 2 12-1 487 FAX : (052) 2 12- 1627 


インフスメーシヨンセンター 

TEL : (0 目)的卜0320 

















SHARP X 郎日 00 専用八ードディスタ ^ 1 



W ■ T E m 

♦ホ巧含な ア巧 L \ 

本な/〒巧 J 巧奈川!1巧ミ尺巧南巧ミ尺日-1-如2 

TEL.IM 郎づ 7- 16即化 FAX.0466-27-2B00 
ま京シヨールーム/〒10日巧京が港区が巧 4-31-7 やがビル 7F 
TE し.的- 434-4171 FAX. 的-日4巧-5315 



HXD040(1 を目用外巧モチル》 


XstorAO はシヤープ X 68000 巧用に開発された | 
ハードディスクです目的に応じて外がタイス2モデ i 
i ル)と內巧タイプりモデル)を用意がホの::化用サ 

ブシステムにはないが々の特徴とハイセンスなデ 
ザインを菜現した雀スペースタイプの度;お巧なハー 
ドディスクです， 


■平均アクセスタイム 23 ms 。 又バッファサイズ、 32 K バイトを装備。 
巧足のい < な巧お能を提供。 

■パーソナルには余おの 4() M バイトの妃巧容量。更に增設用 
HXD 042 を付加することじより巧大 SOM バイトまでのテ V スクシ 
ステムが利用可能。 

■Human 68 K ( Ver 1.00 な上）、 OS 9 巧が。既存の多<のソフト 
ウェアがそのまま利用巧能。 

■交をセクタをユーザー領巧から独立。しかも Format プログラム 
じより自か実巧。 

■切巧時の才ートパーキングロックを採用。不意な巧がじがしても 
おな面を保謹。 

■巧品宵、低価格を实現。 

HXD 040: Xstor 4 日/1台目用か巧モテル . ¥118,000 

(X 閒卵 0 /AC 巨/ EXPERT/PRO 用） 

HXD 0 化 XS ね r 40/ 始目增巧用かがモデル . ¥12日，000 

( xeSOOOMCEW の/ EXPERTW の/ PRO < HD >/ HXD 040 X は HXDM 0 の増技用） 

HXDM 日: Xstor 如/巧臟用モテル .¥98.000 

( X 680 邮 MCE/EXPERT 用） 

•データお送巧巧/ 1.5 MB / S •インターフエース / SCSI (シングルユーザ） 
• 交巧処理/ FORMAT コマンドじよるセクタ単化の自か交巧化巧•か 
が寸法/35 HX 巧5 WX 3口 Dm ^ l ( HXD 040/ HXD 042)パ35 HX 巧5 WX 
" Dmm ( HXD 140) •重量/ わ2.日 kg ( HXD 040/ HXD 042)/ 約 800 g(HX 
D 140) 

詳しいカタログが必要な方は本化までご拥ポ下さい。 



HXDM0 (轉用私-ル） 
































レイトレーシンクをおぶじしたい// へ。 

C-TRACE TP Ver.3.0 ¥298,000 

トランスピユータボード （ T -800 X 1+4 M ) 十 /ソフト+\ 

C-TRACK Ven 3.0 トランスピュータ版ソフトウェア\ハードノ 
68000 + C-TRACE Ver . 3.0 のスピードの、、約 170 倍" 

80386 + C-TRACE Ver . 3.0 のスピードの、、約40倍" 

•対応機種/98敝 … PC 98()1 シリーズ、または//:換機なら狮川!りわず 
ほとんどの機柿にがぶ。ただし、巧けぉ拡がスロットがない機柿には、 

装巧できません。（が版… X 68000た機祁 

★もっとスピードを卜•げたいん•へ…化列処训.によってスピードアップりパお .‘ 
增設トランスピュータモジュール (1 T RAM ) ¥298,000 


★フルカラーフ レー ムバッファ 

C-TRACE98 EXTENDER 
C-TRACE98 Ver. 3.0 
C-TRACE68 Ver. 3.0 
C-TRACE TOWNS 
C-TRACE NEWS Ver. 3.0 
★C-TRACE98 TP Ver. 3.0 
★C-TRACE68 TP Ver. 3.0 

樣示価巧に消 ■ 税はをみません。★のが品は店頭化巧い 
たしておりません。ち巧当れまで、お申し込みください。 

クレジット巧 

参お問い合せ先株式会社キャスト 
干 158 まま都世田さ区等々力 2-1-13 
TE し 03-705-1065 



バージョンアップ受付中。 

cdsr 



タタボ—ル•： 

有機的な質感を表現する事ができます。 
他のプリミティブと論理演算ができます。 

a チヤンネル機能 ••• 

びチャンネルへの対応じより、 

高度な合成か業が巧能となります。 

ス n — ブ巧能 ••• 

一度生成した画像の部み修正が 
可能となります。 

アニメ—ションへの応用じより、 

作業の大幅な劾率化が図れます。 

スポット光源への巧応： • 

照射範囲の設定が自由じできます。 

さらじ照射範囲の境界のぼかしも 
可能です。 

DOSIEXTENDER への愛… 

CPU が V 如のユーザ—の方も 
な用で きる よぅじ ノー マル版も 

バンドリング〇 ( g 版のみ) 

巧旅機種：- 

NEC PC 9801シリ—ズ 
EPSON PC 286シリ—ズ 
EPSON PC 386シリ I ズ 
シャ—プ X 68000 シリ I ズ 

定価：， 

¥198 000 

※9イヤフレ—ムで巧化を 
巧認でをる ワイヤ•ビユ I 
搭巧そま。 





第 s 回サイクロン CG 大を記をビデオ発売•ダ 



実務利用ま 


テクニカル解説 1 


1商品情報1 


価格¥3,邮0(税別) 



盤 


(03)839-8481 


サイクロンがパソコン CG の世巧を越えた 


3 D •巳 G 
レイトレーシング 

♦サイクロン Express なでは、旧ノ《ージョンで実现したボク七ル 
々割のネ支術をポリゴンが応へとお張しました。ボク七ル分割は物 
体の数があるラインに達すると、をれじ[後はほとんど化理時間が增 
カロしなぃとぃう、拔本的な高速化技術でホこれにより、数千、数で 
のポリゴンであっても十分実用自勺な時間巧で化理することが可能 
じなりました。また、 マッピング機能の充実で表現力がさらにアップ/ 
テクスチュアマッピングはもとより、凹凸表現を行う バンプ マッピング 
や、: I つの物術こ貼りつけることによって複数の質感表現ができるア 
トリビュートマッピングが使用可能です。またそれぞれにつぃて、1個 
の物体じがし最大5枚の多重マッピングが施せる等、自由度が大 
変高くなってぃます。 

•木イティブモードサポートアプリケーション 
(NEC PC -9801 RA / R レく、ージョンのみに対応版別途30,0001り） 
PC -9801 上で 80%6 CPU をネイティブモードで直接ドライブする 
こいこよって、メモリー空間の使用可能範脚は、最大14 メガバイト 
までのお大が可能。大変スヶールの大きな物の化理が可能にな 
りました。 

♦ TOWNS 版一 「 Z’s TRIPHONY DIGITAL C 民 AFT 」 と 
の データコンバータ 装備版12巧発売予定 


み 


サイクロン Express が卵 


1的,〇邮円より 


(NEC 戶 C-9 邮 1VX 、 RX 、 RA) 

聚フレームバッファ（スーパーフレーム or ハイパ—フレ—ム）力 f 必葵 です。 

サイクロン Express が B 8 卵，000。 

(SHARP X6 邮邮） 

サイク□ン Express が TOWNS 卵，邮0円 

( 否±通 FM-TOWNS) 


(否±通 FM 

因 


サ<クロン Express がはキヤノンの高画質 
カラーステーション(ピクセル•テイオ)に対応ク 


ザ -^ 三立户由 ■ 古ゴ六古 




仍つけむ煙か TW 

シシで 巧 PIXELOnO 

* 別ぶ GPIB ボード >connect:(;PIB けイフボート化)がと.巧となり主す。 

彩ネッ h ( BBS ) 開局夕会員募集中 

300〜9600 bPS MNP 讨ンラインサインアップあり。詳しくはお問い合せください。 
092-526-0158 巧》ネット 1] 03-839-0448 [彩ネット 2] 


株す会なアンス•コンサルタンツ 

L サイクロンはアンスのオリジナル CQ 巧品です。 I 


九州本社〒810福岡ホ中央区平丘町68秋案原サテライト〒101まま都千代田区 6-3-8 
phone .092-522-6347 FAX .092-521-0400 phone .03-839-8481 FAX .03-839-8438 






























.ミー慶え—を… ^ 

論齡嚇 



世界をそして日本を興奮の‘;局にをき込んどリアルタイム RPG 「ダンジョンマスター」その続篇が 
俯ってきた！ 「口ード•カオス」を倒し世界に平ネロと秩巧をもたらした勇を達...〇しかし「口ード. 
カオス」は生きていた。あの時、彼は既に自々が勇者達に倒されることをかり、秘かに新しいダンジ 
ョンを作って悪の力を蓄えていたのど。 

アニメを 使ったイントロダクション、 FM 音源丈寸応じよる音楽とサウンド、チャンピオンの顔を自 
由に書き換えることのできるキャラクターエディツト機能、さらには日本版独自のプレイヤーの現在 
地を一目で表示するマップ表示機能や新しい魔法の追加など教中度さらじパヮーアップ。 

前作で育てた勇者をそのまま使って冒除じが立つもよし、新たに用意された勇者を編成してダンジ 
ョンに向かうもよし、ドキドキしながらこの興奮を口未わって下さい。前作な上の難しさとおもしろさ 
どけは保証します 0 


1 •—テインクゲーム ニユづ化•羊7 

♦ X 68000 巧応 ¥8,800(税撇 

企画•閒巧：円II In Cafe 

発売:ピク g - 音楽産菜巧がさな 〒巧1巧巧都巧さ区千れヶさ2 816 103)423 7901巧 


H/TOJUNT^^ 


巧異の迫力で展開する巧化に富んだ全のステージ。 

各ステージ毎に武器 （ 5ネ歡員)の選が、ステージの解説の表示をし、 

その間のプログラムロー ドじより途中のディスクアクセスがなく、スムーズじプレイできます。 
大型エネル半一 • ゲージ、スコアー • ゲージの採用じよる迫力ある戳關がたのしめます。 
戰閒中のスピード空:更機能搭載じよる状巧に応じた臨糊ち巧の戦いを実現， 

かおのテーマ曲ほか全20曲峡録巧活清源に加えて Ml DI 音源にも巧応， 

自力のサンプリングな果音も塔載， 

—ムせ♦グラフィツクス♦サウンド何も 
>もが X 68000 の限界を巧えた!！ 















金;带, 娩たた城兒;^ 心 ja 泣 1 化:巡远 r おん 


ダ 



ィ 、た： 





吕 XXX 年、核戦きの難を逃れた少数の人々は、地下に隠れて放射能 
の嵐がやむのを待ち、地上に出た。しかし、人々の DNA (染色体)は、 
わずか(こ残った放射飽こよって破壊され、人類は自分達の子孫を残せ 
なくなってしまう。トミタ博±は、わずかに残された人々をシエルタ 
-にを凍保存し DNA 正常化のプログラムを開発ずる。ところが、シ 
エルターに向かラロボキッドが動き出ず直前に博±は、死んだ。自分 
の目的も解らずに、目覚めたロボキッド。……はたしで、ロボキ、ンドは 
人類を救ラ事がでさるのか？ 


ロクイン No . 23の P 1 7日〜 P 1 73に 
「徹底解剖/ / j が指載されているのでを目.グ 


ち端。。 


> ローランドな MT -32、 CM 32 L 完を巧応 
MIDI インターフてイスボード C - Z -6 日 Ml 
又肤 SACOM 製 SX -6 日 M が必要です。 
標準価格目，日日日円 Copyright .じ U 戶 L 






nm 


トミック□ボ丰ッド 












































































: DI 巧応 J 


深 


ウインク 


大ヒット壽道中 // 


君はを 


盗巨8000 

5-2HD 


• □ーランド社 MT -32、 CM 32 し、 CM 日4完全巧応 
MIDI インターフェイスポード C - Z -6 日 Ml 
又は、 SACOM お SX - 郎 M がな、要です。 
標準価格目，日邮円 copyright OTECMO 


* «が涵宿に消 R おはさまれてお口ません。 

InMHlLrdn! ‘一 

「サコムタイムズ」が発行されまず。全国の 
パソコンショッフにて、ただ今、配布中// 
お近くに、パソコンショップがない場合、 
下記の住所に72円切手同封の上わ申し込み 
下さし、。 

干13日東京都墨田区両国 4-3 日-け 

両国桜井ビル 4 F ㈱ システムサコム 


ROUNDS 




spcom 


幻の幽雞戦艦 

み丸,レフェルド 


& 站 




株式会社ぶ^ステムサコち 

、〒巧0巧巧都 a 田区雨压 14-3 日-.1日’ 

.雨国が井ピ A 4 F も 、 

ソフ^^ウ卫ア部03<635>7609 
































宇卸ん野望だけで I お挪诗なし、 

宇亩暦79目年、銀河系は=1’ールデンバウム王朝が支配 
ずる銀巧帝国と、その専制政をに反がずる自宙惑星同 
盟の兩陣営が激しい戦闘を繰り返していた……。圧倒 
的支持を得た「銀河英雖伝説」を運かに覆ぐスケール 
で、今新たな伝説が生まれよラとしている。銀巧英雄 


伝説 II だ。帝国軍の若さ天すライン八ル h 、 そしてヤ 
ン-ウェンリーの熱い闘いが、再び始まる。星系マッ 
プはが来の4倍、 3□グラフィックによる戦闘シーン 
など、あらゆる面でパワーア、ップされている。田中ち 
樹原作の大人気スペースオペラ「銀河英錐伝説」。宇 
宙の歴史を変える闘いは、ここに始ろラとしている。 



• 日 2HD(4 枚組 ) •X 郎日日膊用グラフィック♦鍾スクロール * MID 肯源が応 • 増設 RAM 巧呜 
• FM 音源 .AD 戶 CM 巧応丫 PE 円 MOUSE S 丫 STEM) 搭《 

イラスト.加藤直クじ19抓 BOTHTEC 0199日 QUEST 則9卵 M に ro Vision cl 卵 B 田中ちお*搪辟)*店’巧間シヤパン•キテイフイル A . 


スタッフ赛集ゲーム企画 • プログラマー•.音楽 
採用係連,裕ホ下 EL. 日 3-70 日 -47 巧 


Bothtecv ステック .ソつトゥェ女 

巧巧会'お:クエスト’〒ほ8まま巧世田さ区巧篇218 8 TEL.03 708 4711 
























0 f 2 O ^ オゾン眉の巧女 ご 是を巧境悪化が ぶ^ 锡が游たをを it 
こめ事が病 fg したを国嫁01 者は^巧連脅巧を辑 ^も 若な境’ 

みン 《イオテク jm ジーの力によつで奕現さが^ 

卿が巧を 着 化哪歷巧 

匯か献 ななの 齡 こぅ縣がダ ィ聲ぃ デゴ莫 説!^^^ 

参大人巧アーケードが: M からのち 敵/ •シュー 黄が 夕お庚 若^めぶ 知が みアが験シかミク朗巧美 しい面®/ 参^ 
.ド迫カデカ•キ令ラ/争奕化に富んがる S み シ弓ン J ： 佩性あんれるが [丰^ ♦必殺の一巧唉マイ 1 W ちを の快巧/ 




墜 ョィ篆 i 愈^、 キー#7ドが応 FM 苗源巧® 江 AYER 寺用） 5’’2HD 3 か組 


解訓レ^ 

169東京都新宿区化新宿 g - HB お本ピル3ち 2 F Tit 的 (371) 如12 


— 










VRTDINK 


燃《た 


XKBBOOO 

• 5—2 HD (3 化が） 


絶賛発売中 



至 ' y 

女 導 


け、‘落ちるまで、夢中で千本ノックを続けたあの日の汗。ネ刀めてライバルを制した、あの練習試合の涙。 




* 3990 巧とは第71回を国ち巧 IH お M 手お大会の参加が.がで不 
本ゲームら3990巧登巧します。 


A 叫 1 巧 ； JM 


1 乘 ミホ！ 

1 西 五 巧 1 

1 W 章" 1 1 

1 卞 1 


•して、厳しい予選をくぐりめけ、きょう、夢にまで見た甲子園の±を踏んだ。 
あ、巧児たちの燃える視線が、あなたの巧配を待っている 
をらじ栄光の優勝旗を抱かせることができるだろうか？！ 

動の窩巧野 i まシミュレーションゲーム、「栄冠は君に」、 

ち習で選手を育て、試合で作戲を練り、約4000校の卜ーナメントを勝ち巧く 
ミ督としてのあなたの手腕が、忘れられない夏のドラマを誕生させる/ 


「巧* W II り 


「ミ".. ■ 11 は‘。 • 


r 巧- • 1 1 •川 


1 巧 13 

1 

i •,， 

巧 1 

1 ■—山 1 


[巧—*][石，…— "• ( 


1 §アー S デイ！^ク 


〒260千菓巿离洲 1-21-1= をビル 3 F 
な 0472-79-9392 


•おちい求めは、を国バソコンショップじて。 

•通借おを(送料ち♦斗）をご希望の方は、住巧•氏を •巧 ミまま号•巧おを•檢《を•メディア名を明紀してぶおまで 
消*悦3%を同おの上現を 書留 じてわ申し込み下さい。 


ほ示価なじ;肖»巧はをみ i せん） 





















































































XIS 8000 

12 ち 21 日 

新発売// 



幽靈辱 喚^! P 鋪 


たち. 


な何をかのお 


夕 


ミ。 卽- 


まぎ込んつ 
—ストハン: 
知れない強:: 



原作 

安田 

音楽 

小坂 


均 

巧子 


標準価格 

8,700户 


RPG コース h 八ンターシリーズ# 


ラプラスのお 


ユーザーズ テレホン 
巧大阪日目 (31 日)日巧日 

平日の午な I 時半から6巧の曲は、お問いをわせに i 直接わ»えします， 

その化の時曲と± • 日•巧日はまるまる、24時 M 巧音もでさ6テーブサービスでた 


♦♦ g ホ価なじ消黄棋はままれてわりませんわ！!上げの断こ則ぶお 
黄がをわ支仏い下さい 

♦巧巧肋巧ごホ巧の方は、はが•巧を•巧は番ろ•巧おを•後«る. 
メティアを B 月化の上、現を»留または《巧巧な（大板 8-303340) じ 
てわ申し込み下さいぶ料は無料てすが、神!ホ価なじ消»棋の 
30〇を力 D えたを巧をわぷリ下さい 


し气じ VWuIiAC L 二/こし^^^こ〇产 

株式をれエム•エー•シー八三ンヴパードソフ I 

〒530大阪巿化区曾が峭2下目2を巧号 









暖 f 誦网誦徽 —1 


m 


才ーガスタ•ナショナル•ゴルフクラフと正式契約 

SLG-neXt 

遙かなるオーガスタ 


忍 6曰000 

◄ 5"2 HD • 3が組 が準 価格¥7,800 (税別）^ 

ACT-next 


はじめからひとつひとつステージをクリアしていくのが、ほとんどのアクショ 
ンゲームの形態、,クリアするたびじ雛度があがってなかなか先のステー 
ジじチヤレンジできない。そこであきらめてしまったり、「だから、プレイした 
くないんど、苦手なんど J という人もいるだろう。この課題に取り組み、解み 
したのが、ステージ•セレクション•システム、略して S ’ S’So 8ステージの 
どのステージからでもプレイ可能，好きなようじ選ネ尺して楽しめも、 
だからといって、ネリ心者のゲームと勘違いしては困る/アクションゲーム 
は正攻法にブレイすべきだ」と思っている人には、雛度を非常に高く設を 
した 「 HARD 」 を用意している。どのくらいのゲーマーが坂後まで到達でき 
る力、、楽しみだ" 

★プレイヤーは、梢: tJ 獲ぶ: t 、 なをの 3 キャラクターから削尺、. 

ケームぶ中で一巧クラスチュンジが巧能、. 

★みキぅ•ラクターは、.姐•巧がおの化にオプションがおが 3 化巧装あ可が.. 

★ジ a イスティックが応. 

★ FM 巧がと AD 戶 CM じが応。 

★ゲーム中の全曲が睹けるミュージックモードあり.. 


が 

No Copy 

このマークは 
不まコビー 

W 止マークでず 



■通信販巧をごホ望の方は、現を書留でネ斗をとな品る•抱巧るとを巧•氏名 • 巧お 
番号を明化の上、当社:知こわ送りください。（速達ホ望の方は3孤円プラス） 


参 T & E の最新情報がわかるテレフォンサービス 

Phone 052-776-8500 


Technology & ヒ nterta わ m 台 nt Software 


M&ck 

株ま会社 


テイーアンドイーソフト 


〒が日名古屋巿名ま区豊が丘1810 PHONE : 052-773-7770 


















XB 8000シ iJ — ズに、新登場/ 

シユヴァルツシルト 

12月7曰発売。 








が3«巧 H が SB 
巧4«巧 H が50 
巧所! WA A がに 
が所)* B I 

A 圓曲舱 M が 1' 


ストーリィ性を持ったドラマティックなグーム展開 

シユヴァルツシル h の最大の持おは、そのグームシステムじあ0ま 
す。単なるウ ブーシ = ユレーシ ヨンではな<、グームを進めてい< 
じしたガつて、タタに新たな目のガ現むれ、ブレイで一は知らす巧 
らすじ ゲームの シナ U ブじ引き込まれていくといラ、ドラ7テ ィツ 
クなグーム展巧かお力の、 SF シ S ユレー シヨングームです。 

究極のゲームシナリオ 

グーム①おをしろさはシナ U スで巧ま0ます。軍事巧巧、か交政策 
巧涅•研究、«を宙用、商美取り引さといつた戦巧巧巧を完巧にシ 
S ユレー h 。 シ =ユレ ーシヨングームの面白さを捆脑的にを巧した 
究巧のゲームシナ U ブです。 






三を基•一罗 す獻 . 。夕 を廉 み 


•5"2 HD ，3 枚組¥12,邮日(価格には消費税は S まれておりませ/! 


KOGADO 再 f 扔 S 新 7 買?備台咖 

SoftwQre Products TEL. 03-353-7724 


























靈 

お4 

巧 

占 


SHARP 言を定 f 
PPO-SHOP • 

lA ■ろ:^ 

¥ 

03 770-8855 


■アフタ—サ—ビス万をのサポート体制 

■下巧 •» 巧は巧おでを扣りしてわります。*任を持って下取 
りさせて巧きます。 

■ごま文、わ問合せは…。午お 10 時から午巧 7 時まで 
•巧品のわ届けは''入を巧は巧、邮日発送巧します。 

■ TEL/FAX のお見積 OK// 

■あ金利クレジットをご利用下さい。 

►12.15 〜ぃ 14 


SHARP のことなら 
なんで ぞ おまかせ // 


ボーナス • シーズン大徳買セール/安く値切ってネ〇 
お電話下さい。@価格をお知らせいたします。 


流通事情により、広告表示価格は、 

おまくなる場合があ0まずので、ドンドンお電話下さい。 



CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

r (ま:価 ¥ 23,800) 

0 A ランド特価 

► ¥18,000 


MIDI インタ ー フエ ー スボ ー ド 1 

サコム（法:価¥ 19,800) 0 A ランド特備 

■SX-68M ►¥15,如0 

• X 68000 専用純正コンパチ [ 


Ufl 


SHARP X 日日日日日シリ—ズセットどんとん 


下巨 L 下さ L 、.， 


XMISUPER 四型 ! 

©CZ-604C-TN + CZ-6I3D-TN 
ま価合計¥ 483,000 


1回 

355,000 

じ回 

32.100 

24回 

16.900 

3姻 

11.700 


(2)CZ-604C-TN + CZ-606D-TN 
を価合計¥ 427,800 



XB6000 SUPER-HD 

©CZ-623C-TN + CZ-6I3D-TN 
定価合計¥ 633,000 


1回 

466,000 

じ回 

42.100 

24回 

22.200 

36回 

15.400 


1回 

315,000 

12回 

28.400 

24回 

15.000 

3姻 

10.400 


■ CZ-604C 

特価给 i48f60Cr 

■ CZ-623C 

特価姜 49&e00^ 


② CZ-623C-TN + CZ-606D-TN 
定価合計¥ 577,800 


1回 

425,000 

じ回 

38.400 

24回 

20.300 

36回 

14.000 


X 6 日 OOEXPERT-II 

©CZ-603C + CZ-6I3D 
定価合計¥473,000 


1回 

348,000 

じ回 

31.400 

24回 

16.600 

3徊 

11.500 


(DCZ-603C + CZ-605D 
定価合計¥ 453,000 


1回 


3332000 


15.900 


30.100 


11.000 



XBB000 EXPERTII-HD 

©CZ-6I3C + CZ-6I3D 
を価合計¥ 583,000 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

38.800 

24回 

20.500 

36回 

14.200 


② CZ-6I3C + CZ-605D 
定価合計¥ 563,000 


③ CZ-603C + CZ-606D 
定価合計¥417,800 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

27.800 

24回 

14.600 

3姻 

10,100 


■ CZ-603C 

特価¥249^000" 

ICZ-6I3C 

特価 M44ft60Cr 


1回 

414誦 

じ回 

37.4 邮 

24回 

19.500 

36回 

13.700 


③ CZ-6I3C + CZ-606D 
定価合計¥ 527,800 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

35.100 


24回 

18.500 

36回 

12.800 



X 郎邮日 PROII 

の CZ-653C + CZ-6I3D 
定価合計¥420,000 


1回 

288,000 

じ回 

26.000 

2徊 

13.700 

3徊 

9.500 


② CZ-653C + CZ-605D 
定価合計¥ 400,000 


1回 

273,000 

じ回 

24.700 

24回 

13.000 

3徊 

9.000 



X 6 B 000 PRGII-HD 

CDCZ-663C + CZ-6I3D 
を価合計¥ 530,000 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

35.200 

24回 

18.600 

3徊 

12.900 


② CZ-663C + CZ-605D 
定価合計¥510,000 


③ CZ-653C + CZ-606D 
ま:価合計¥ 364,800 


1回 

TEL 下さい C 

じ回 

22.300 

24回 

11.800 

3徊 

8.200 


I CZ-653C 

特価 M28&eocr 

ICZ- 6630 

特価^ 39&0 ecr 


1回 

TEL 下さい。 

12回 

33.900 

24回 

17.900 

36回 

12.400 


③ CZ-663C + CZ-606D 
定価合計¥ 474,800 


1回 

TEL 下さい。 

じ回 

31.600 


24回 

16.600 

36回 

11.500 



■期間中、セットでわ貫し、上げの方には、な V ボール (2 ニュージーランド•ストーリ ー( ゲーム)の 
がついてきます。さらに、なテトリスやドルアーガの塔などの入ったゲームパックもプレゼントタ 


周辺機器コーナー電話で値切ろう。 


フリンタ—セットコーナ— 


の CZ-8PC4 (GY) (がドット/カラ-対応/ハガキ可能） 

を価¥ 99,800…… 特価姜 64 ぶ 60 

(DCZ-8PKIQ (24 ピン漢字プリンタ - 136 做 
を価 ¥ 97,800 …… 特価爹 

③ CZ-8PGI かピンカラー漢字ブ J ンタ ー 80 做 
を価 ¥ 130,000’" 特価父 ^1 〇 3?6 〇〇 ' 

獻 Z-8PG2 じ 4 ピンカラ-漢字プリンタ- 136 做 
定価 ¥ l 60,000---4^^ ffii ^ ia 5? OOO ' 


OA ランド特選品♦グ 




■IO-735X 健価 ¥248,000) 

♦カラーイメージ 
ジェッけリンタ- 


特価胃がの 


モデム 


X郎邮日用周込機器コーナー 


オムロン MD-I200A III . 

MD-24FP4 II . 

MD-24FP5 II . 

MD-24FN4. 

MD-24FN5. 

MD-24FJ4 . 

MD-24FJ5 . 

MD-24FS4. 

MD-24FS5. 

PV-A24VM5. 

PV-M24 . 

COMSTAR 2424 4 - 
COMSTAR 2424 5 - 


アイワ 


NEC 


¥14,500 
¥27,500 
¥29,800 
¥28,000 
¥31,300 
¥31,300 
¥34,500 
¥28,500 
¥34,500 
¥32,500 
¥28,800 
¥28,800 
¥33,500 


( I ； CZ -6 VTl (カラー イ メージユニット） 

を価 ¥ 69,800 . 巧価 ¥ 52,500 

( DCZ -8 NS 1 (カラーイメージスキ r ナ ー) 

定価' 1188,000 . 巧化 ¥ 141,000 

ぶ CZ -6 日 Ml ( MIDI ポード） 

ま価 >#26,800 . 特化 ¥ 20,500 

(3： CZ -8 NJ 2( インテリジェント•コントローラー） 

を価> 口，800 . 巧® ¥ 

度 CZ -6 TU ( RGB システムチユーナ ー) 

定価¥33,100 . 巧化¥ 

( IXZ -64 H (嘴ミミハードディスク） 

ま:怖 ¥120,000 . 巧化¥ 90.000 

な CZ *6 EB 1 (化巧 I 0ボックス= 4スロット） 

ま:価 ¥88,000 . #価¥ 

ぶ CZ -6 BP 1 (教化;寅算プロセッサボード） 

ま価 V 79,800 . 巧®¥ 


18,000 

25,000 

90,000 

66,000 

60,000 


■ 1-0 DATA 増設 RAM ボード 

♦1 MB 増設 RAM ボート 
PIO -6 E 

定価 

¥25,000 



特価 ¥19,000 特価 ¥36,000 特価 ¥63,000 


OA ランド今月の大述 5 玉 //= 超 A 級中ち品 


，'限定3セットのみ.く/ 
■ EXPERT- II 

• CZ-603G 巧お 

• CZ-605D が品 
参 fCZ-8NSI 中古 

ICZ-6BNI 中ホ 

(ハ • ラレルポード） 

• PIO-6BE2 が品 

• SX-68M(MIDI ) がな 

• GZ-8NJ2 が品 

飄ミント¥455,00& 


辣 输 

|〇6 ~~ 


，な 限を2セットのみ/:/ 
■ SUP 巨 R-HD 

• CZ -623 C-TN 巧品 

• C 2-6 I 3 D-TN 巧お 

• PIO -6 BE 4 がお 

• CZ -8 PG 2 中古 

• CZ -245 LS 中を 

( C コンノくイラ II ) 

OA ブンド 


¥ 557,000 


帮た指ち 4 u 、3 


OA ランド推奨周辺機器 


新製品周辺機器 


20% くらいは、 

引いちゃうヨ•グ 


□SX-WINDOW 8ICZ-6 己 V-1 


ICZ -245 LS 


I 光磁気ディスクユニット国 SCSI ボード 


> CZ -6 M 01 

(定価 ¥450,000) 


> CZ -6 BS 1 

(定価 ¥ 29,800) 


特価¥4§0?«00 特価 mefttT 


IX BAS to C 
CHECKER PR068K 

• CZ -260 LS (を価 ¥ 9,800) 

特価.美95800 


(次代 イタ リジェ ント•ソフト）（ビデオボード） （ C - コンパイラ） 

•を»能コントロールパネル搭おの ♦ピテオ出力比テレビ摄ホ這 gaaai 参ソースコードデバッガをはじめ、 


本格ウィンドウシステム 


ま:価 ¥ 6,800 


信号、化巧レ〇スロット使 


巧価 ¥21,000 


■i 


るな開をツールをな化。11巧 


定価 ¥44,800 


特価 ¥5,100 特価 ¥15,800特価 ¥34,000 


通信販売のごま内 

- 全留通販 - 

国 銀行娠 込で 申し込み のちは 商品名 
及び お客様の住所•巧:名•電話番号 
をお知らせ下さい。 

〔お込先)第一お#銀巧渋を支店 
普通 No . り63457 ㈱ 才ーェーランド 国じ月より年内無休// 

■現金を 留で 送をされるわを様は電話番号と商品名、数 里を明記して同ま寸して下さ 
し、。 ■クレジットで ご購入をホ望される方は申し込み用紙を お送り 致します のでご震己 
入の上返送して 下さい。20ネが上の方は、原則として保証人不要です。 クレジットは 
I 〜 60回仏で月々5.000円よりご自由に設定できます。 



クし-' 


表 


姻 

3% 

徊 

4% 

10回 

5.5% 

じ回 

5.燃 

巧回 

8 % 

化回 

10% 

20回 

11% 

2徊 

り.5% 

30回 

15.5% 

36回 

16% 

42回 

20.5% 

48回 

2悅 

5徊 

26.燃 

朗回 

27% 


㈱ ホ 






干15日素:ま都渋を区円山町 20-4 第5日新ビル 1 F 


f 03' 


某 . 


FAX (03)770-7080 


* 心- 關まエリアの送料は、り困じつき¥1,000です 0 

★全商品イ呆扣 E 書イ寸。專門のアドバイザーカ、'、わをがの二ーズじ対応します。 
★ネ刀期不总: • 輪送トラブル等じ迅ぶじ対応し、即巧おさせていただきます 〇 


■ゲ—ムソフト、ビジネスソフト2割、3割引きは、当り前で〜す。お問い合せ下さい。 


■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お電話じて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、11月下現在です。 

(法)■平成3年1ちより、電話番号が変わります。 ►03-3770-8855 です。をしくお願い致します。 




























































































































































































































12 巧 15 日出 


あなとに、会いたい。 


OPEN 


AM10：15 


うわさのパソコンロフト「ツクモパソコン本店」才ープン 

日本で初めての綻合カメラき門店「ツクモ AV / カメラ館」はオープンセール中 

present ツクモ全店で1万円攻上お買い上げの方先着1万名衞こ越智静香チャンのフロッピ-カレンターをさしあげます。 

静香チャンに会おう！ 12月24日(用 PM 1: 00〜パソコン本な 3 F のイベントフロアにて越智静香チャンのサイン会が開かれます。 

リ3モ八リコ：!本ち 


干101東京都千代田区外神田 1-9-7 巧 03-253-5599 


SJOTAV/j 

〒101東京都千代田区 


外神田 1-11 3巧 03-254- 3999 


ちゃんと/《ソコンした L 、人の。 

TSUII^UIVIC 




もう、がれられなくなるね。 



、セット J 

己 M -32 し 

g 価 V 69.000 

SX-BBM 

Efifi VI9.800 

Musicstu 灶〇 Mu -1 

g«Vl 9.800 


を H ■巧価 V 10 8.600 

Happy 特価 

YSTrOGO 

(ミ W 費税圳お V 2.64 0) 


【八ードウエア】一 

["一巧イーカ — A 4 サイスイイージスキヤナ^ 
, Happy 特価¥化ダ:0クク 


ビデオボード 

C 之- BB V1 . 巧価 Vそ1 . 000 

カラ ー > f メージユニット 

C 之- BVT1 . 巧価 ¥69,800 

な化滴»ブロセッサポード 

C 之- BBP1 . 巧価 ¥^79,800 


クレジット併り日回化 • 税込） 

巧回 ¥7. 巧 3 + ち々 ¥ 日 .600X17 回 


►♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 一 


I セット J 

DM-B4 

til ¥129.000 

SX-68M 

EflBV 19.800 

Musicstudio Mu -1 


, C / C / C / I 

V3.840) J 

【ソフトウェア】 

CANVAS 戸 RO - B 日 K を価 ¥29 .削 0 ツクモ特価店売中// 
Z’s STAFF P 円 O-MK Ver .2.0 

Ha 日口 y 特価 ¥ タタぶの？ （お《税別を¥ i .479) 
マジックバレット 

Happy 特価¥/《.ダク0 (ミ肖巧税別を¥如 4) 
/タググククク おクロン Express a 日日 

Happy 特価¥だがり （ミ肖*税別を ¥ 2 . 4的） 
デジタルクラフ h 

Hap 日 y 特価¥夕^：がり （ミ肖》お削を¥1.164) 


WJIMIULa 

(AJLaJULm S 

巧 SSBM , 

33399 EH 
•22 SSHI 

•• で ^:! を価 V け .000 


をれま価V168.600 

Happy 特価 


(W 資税刖途V 4.140) 
クレジット例 （1 日回お•お込） 

♦： mi ] 5 »^ 9 . 318 + A 々¥ 8 . 9 Wxl 7 @ 


( 電子ホ賴シリース） 

ハイパー巧子システム手 « 

PA-g 已 00 E3 巫 ] 

を価 ¥48.000 
• 表れ » 力ード 戶 A-9C1 

• RAM 力ード PA-9C90(64KB) . ま化 VI4,000 

• RAM 力ード PA-9C91 (128KB). を価 ¥20. 000 

PA-BB00 . 定価 V 28.000 Ha 口 py 特価 ¥ タタ . の?り 

(W 資お刖ぶ W744) 

CE-300L ( か 1 ヶ - ブル ) ま av 2.800 Happy 特価 ¥ を 5 りり 

( ミ H 資お刑な V 巧） 

(■ 子手權巧巧ソフト ^ 

• CYBER NOTE 戸 RO-MK 

• Stationery PRO-BBK 


•を価 ¥^19, 如 0 
•を価 ¥14. 800 


ツクモク□一八ルカード 

大/巧/砰/入/を/ま/募/集// 

3巧•かで大ま a / 

宙って巧む、持ってて便科/ツクモクロ 
—バルカードはジャックス ’VISA、 セ 
ン K ラル•マスターとの»»力ードです0 
ツクモち店でのお两巧から<ら<でを 
るラえに、田巧はちとよ0ぶかでのシ 
ヨツビングち OK/ 

(03)251 -9898又はる店で/ 


18 

りソ 
ご上 


〕ら 


巧 


S 巧。 lf !9 

I 門け， jj - 65 

し：ご‘.•：•、こ:_ぶミ王ここ 

«!1 :' ?•でいい 心.-， . .r .r 

，づ， 1;"; を公.ぶ 


IMBi ■技 RAM ボード (ace PRO ソトズ用） 

Happy 特価¥/夕，クククじ 肖黄税別を¥570) [ モデム J _ 

呂 M 己增投 RAM ボード 

Happy 特価¥タグ,ククク (ミ肖黄税別を ¥ 1 . 110 ) 

4 M 己增 KRAM ポード 

Happy 特価¥夕みククク じ肖黄棋がを¥し92〇) 


r Jffi fij •た一みのる呂 を価 Y 1 7,800… Ha ロロ y 特佩 V ’/5, りりり 


Communication PRO-BBK Ver .2.0 を価 V 19,800 
ーホ乂一力一 S 4 邮ポークラス日 " Ha 日口 y 特価 、291000 


• Hyper WORD 

• CARD PRO -8 flK 

• Kamikaze 


《• れ測巧研のメモリーボードも取りかってわります。 
価なじついては、おたずね< ださい。 


C Compiler PRO-BBK Ver .2.0 - 
SX-WINDOW 


定価 V 39.800 Ha 日日 y 巧価 
を価 Y 29.800 販売や/' 

…… Ha 日 py 特価 V 57,がり 

_ Piiia -) 

ま価 Y 44.800 
を価 V 6.800 
価 Y 9,800 


ツクモ巧巧センター 
フ U —ダイヤル S 注巧用 


• XBAS to C CHECKER PRO - 即 K …………を 

0120-377^999 


PC - 巨5已〇 

Happy 巧価が夕 X 00 

( 消資お則を V 86" 

織言！ 
Ini 麗器 

巧なケーブル 巳 E -1 仙 T 

Happy 特価 ¥ K の?り 

( 消 )! お圳を V 264) 


商品についてのお問い合せは 
る店店頭又は、 

巧03 (251)99 ブ ■# へ。 





•A A 庭龜急急 

■■■ mm mm mtm imi mm 

'w w w ^ 


樓華勺イブ八ードティスウ ( SASI ) 


アイテック IT XB 4 O (40 mb ) 

Happy 特価¥ダ4夕でり 

アイー L ( ぉ資税別が 2. 544) 

IT XB 日□(卵 MB ) 

Happy 特価 

¥ブタグクク 

お黄棋刖途 ¥2. 的 4) 



SCSI 八ードデイスウ 


アイテック IT X 日 OS (卵 MB ) 

郭8.000 Happy 特価 y ブブ，がり 

アイテック IT X 13 QS ( i 30 mb ) 

是詔, 000 Happy 特価 V の 5 ぶ 00 

•: -xeaooosuPEFHu かの «♦! は . 

戸7 CQC1/C 广 Ct 牛ホ庙 W 々0 000、ん..|7'靈ブホ 


■ m^gaaia 


40 MB 

SASI タイプ 

Happy 特価 

Y 59 ぶ GO 


光巧気ディスクユニット 区 

ソニー NW 戸-閒 9 N (光お気ディスクユニット）¥44日•邮日 

シャープ CZ -6 曰 SHSCSI ボード） .¥29.000 

SCSI ケーフル .¥10.0 邮 

光お気ディスク . サービス（¥扣.0邮)_ 

合れ定価¥加9.邮日 

Happy 特価トイりたりりり (消》お圳金 V 口.240) 

クレジット別 (4 日回化•税込)巧回 ¥13 •り 0+ 月々 ¥11 .300 X 47 回 



ヤープ XBB 0 邮コーナーが®に充実ダツクモパソコン本店に XB 邮 00 コーナーが巧巧し、 4 おのぶなに化大グ今まで U 4 
J こソフ h から八ードに致るまでをに充実、是非おなち巧 0 下さい。 



巧•お • 貼 

X 68000 SUPER 

CZ-B04C 

SCSI インターフェイス内活タイブ 

★オプシ3ンの 80 MB 巧度ハードディスクを巧カロ 
する*じよって SUPER HD じ巧 ♦/ 

!アイテックの SCSI 八ードディスクとの： 

;お興 W なたッ h かこさいますのでお g ね： 

:下さい0 : 


nno n cz-B53c ミ化作 zssjoo 

ドパー If CZ - BB 3 C $ ffi ¥395^ 

mm — ^pi fy C 之 - B03C を価 ¥338,000 
CLAHIzH I U cz-Biac を価 ¥ 448 , 000 

SUPER 阻 を化 ¥493.000 

是非、お*ね< たさ^ 


年末年始 

る獲プリンタ巧 

■一 流メ-力-品 镇 ， …… - I 

★4 日ドット熱転写カラーフリンタ 

Ha 日 py 特価¥5巧がか; 肖》ぉ刖を¥ i .79" 
★ドット マトリクス漢字フリンタ (卵が） 
Ha 口 py 特価¥タタがか; 肖資ぉ則を¥1 . 194) 

1★ドット マトリクス讀字フ U ンタ （136 巧） 

Happy 特価¥5巧がか; h 黄ぉ則を¥し794) 



ツクモパソコン本店巧 03 -巧 3 - 5 閒 9 


现 " リ。モ 


開発ツール 


ビジネスツール 


メモ ソーポード 


ージツクツール 


アートツ—ル 


XI巨 8000 シリース 


nm Ofm! 


? 織 , 


各種•各な新製品を大特価巧売中/詩し < はお固い合せ下さい。 




































































































■巧頭じて、ゲームソフト 25 %OFR グ（税別）、超低を利オクい、ッピークレジットをご利用下さい// 


お巧みのセットを 
お選び下さい。 
送料無料，グ 


15型カラーディスプレイ TV 




参 CZ -&0 40 TN 
定価 ¥348,000 


現金特価ク旺^ 
お電話下さい。 


♦ SX-WINDOW 巧が。 
♦拖勵/〇ポ—卜4スロット装備 


> CZ-653C-BK/GY 
ま:価 ¥285,000 
衣醜 3 ご跳/釀 
ま:価 ¥ 395,000 


な嘆 13D-GY/BK 
定価 y 135,000 


14 型カラーデ f スプレ- 




ez -606 D ( GY / BK / TN ) 


<A CZ *-604 C + CZ -605 D … •定価合計 ¥ 463, 000 ►オ クト大巧価 


(を CZ 453 G 牛 CZ - 60513 •…定価合計¥ 400,000 ►オ クト大特価 


^Z>605D-GY/BK 
ま:価 5,000 

5 型 カラーディスプレイ TV 




じ回 

¥ 24,600 

2 m 

V 13,000 

36回 

V 9, 100 

48回 

V 7,100 

60回 

V 己'900 

馬) C 左 §6、3 G 牛 G 《-6(15 D •…を価合計聲510,日00 ►オ クト大特価 i 


12回 

¥ 33,500 

24回 

¥ 17,700 

36回 

V 12,300 

48回 

¥9,600 

60回 

¥8,100 

感 


GZ ■補 4 G + CZ 測 3 D •…を価合計¥ 483,000 ►オ クト大特価 


じ回 

¥31,800 

24回 

V 16,900 

36回 

¥11,700 

48回 

¥9,200 

60回 

V 7,700 

も CZ - 始 3 C + C をち I 3 D ••••ま:価合計¥ 420,000 ►オク ト大特佩 


12回 

7 

2徊 ？ 

36回 1 ? f 48 回 

r ?- 

60回 


を口を6縣 G + C 满13 D … •定価合計¥ 530,000 ►オ クト大特価 


じ回 

? 

24回 ？ 

36回 

? 

4徊 

1 ? 

60回 

? 

.晦 


GZ -60 4 G 十りがが 6 D ••••ま;価合計¥ 427,800 ►オ クト大特価 


じ回 

¥ 28,000 

24回 

Y 14,900 

36回 

V 10,300 

48回 

¥8,100 

60回 

V 6,800 

棘 GZ 帮 3(3 牛 CZ 鴻日ら日… •を価合計¥ 364,800 ►オ クト大特価 


に回 

¥22,400 

?4回 

VII ,90日 

36回 

¥8,300 

48回 

V 6,400 

60回 

V 5,400 ^ 

い CZ - 663 C + ez - 目 06 D •…定価合計¥ 474,8日0 ►オ クト大特価 


12回 

¥31,200 

24回 

V 16,500 

36回 

V 11,500 

48回 

V 9,000 

60回 

V 7,500 


g ) CZ -&04 G + GU -2 IHD …定価合計¥ 496,000 ► オクト大特価 


21型カラーディスプレイ 


が VGZ -553 C + CU - 引 HD …定価合計¥ 433,000 ►ォ クト大特価 


■ 


CU-21HP 
を価 ¥148,000 



じ回 

7 

24回 

? 

36回 

?佩 

? 1600] ? 1 

心り Z -6 目 3 C + GU -2 IHD … 

. 一 ilhiu>'v •ザ 1 :•一 1 ^ 

定価合計¥ 543,000 ►オ クト大特価 


じ回 

? 

24回 

? 

36回 

? 48回 

? 

60回 

? 


, 本体セット肤 冷肯智 だけの大特価セ-ル// 
♦クレジット 価格は、消'費税込みですヨ。ご利用下さい// 


■本体セット：送料無料（ま)本体セットがかの周ぶ機おヴリンター、モデム、 HDD 等）巧びソフトの送料は、北瓶 i •九 W 地区=1ケロ ¥1500、■その伽 HA 地区は、1ケロ ¥2000となります。 
※上記料をじは、消費税は含まれておりません。消費税がせ加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


CZ -8 NJ 2 I _ 

•インテリジェントコント ローラ 
を価 V 23 .卵0 

超特価¥18,000 






S 03-730 - 6271 


•営类時間 AM 11:00 〜か 00/ 日嗤•祭日 PM7iOO 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

►定か日毎週乂嚇良を日の雜合型日になります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


till 


ラクラククレジット 


個 

2.06 

3回1 3 |6回 

4 

,0回 

5.5112 m 

5.5 

巧回 

8 

18回 

,0 

20回 

11 

2徊112 1孤回 

16 

36回 

17 

が回 

22 

防回 

28 




立ピ‘- 


二、,,4 

い.か : li 


►伞:商お保証付（メーカー保細） 

► 姑 ' 化おすリハッピークレジット川り l~60| 【 il) 加おナシ OK.' 
1► ボーナス • 巧仏い OK/ ボーナス 21111 が、い OK// 

► 配速11のおお OK / (パをなサボート体制） 
j ► I 巧ん， I の刹1たせ r 11! I / r オクトフりーダムシステム I 
►化•规デモンストレーシヨン义施 I い 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告巧載商品 1 U 外の 
製品も取巧ってわります。 




1 


199日年最後の口八一 h フル•セ:ール// 

グームソフト(ビジネス)続々入荷中.グ店飘こて 

► 今月のセツ W ま、超お買徳ク電話で交渉ずべし夕 



クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでわ電話でお問合せ下さい 


限を 


NEW 


NEW 


★下記セットでわ買い上げの方にはプレゼントク •、1 MD -2 HD 10 枚、 2ジョイカード2 個（連射 式)、、3シリコンキーボードカバー 4：^ ぶ/づ 


パソコンプラザ 


’90 オクトでおまるバソコンワー 


I 朗報でず。平成 3 年1月末 I 括払い ^ グ手数料なし。ご利用下さい。 




































































































































































































































■巧頭じて、ゲームソフト 25% OFR ■グ（税別)、超低を利ハッピークレジットをご利用ください// 

■特に人気のある商品によっては、しばらくわ待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


ICZ-6VT1 ' 


U nnn .. 


•.投備乂 K / i - iiin 


691 

、） 


※巧載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 ※年末年始：じ/31〜1/3までかませていたどきます。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がイ寸加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 

※銀行振込、または、現金書留でごま文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さい。 


f 

厳選された製品を、よりまく、より早く、皆樣のお手元に夕 

A 

広告揭載商品 L ツ外の 
製品も取扱ってわります0 

;ラストチャンス♦グ X 68000 SUPER-HD セット今がお買徳//送料無料です。 



•ザ•ワークステーションと呼ぶじふさわしい 

SUPER-HD = オクト厳定セットタ 


※マウス，トラックボール付•グ 
テ’イスプレイじはスピーカ2低] 
チルト台付,グ 

® : CZ -623 C-TN + GZ -606 D-TN . を価合計 ¥ 577,800 ►大特価 


12回 

¥ 37,800 

24回 

¥20,00日 

: B 6 回 

¥ 13,900 

48回 

¥ 10,900 

60回 

¥9,100 1 

: CZ -623 C-TN 牛 GZ - 目 I 3 D-TN … 

. 定価合計¥目33,000 ► 大特価 

12回 

¥41,600 

24回 

¥ 22,000 

36回 

¥ 15,300 

48回 

¥ 12,000 

60回 

¥ 10,1001 


現金特価.グ 
わ電話下さい。 


上記セットお買い上げの方に、 ① MD -2 HD 10枚 ③ ジョイカード(連射式） 

オクトカ、らのプレゼント// ③ サンダーブレード(ダーム¥9,500) ④ソ 。ンキ-ボ-ドカバ-(¥2,800) 


※超イをを利クレジットをご利用下さい。1回〜60回仏い、頭金ナシ，グボーナス1回及び2回仏い OK です。 


年 

末 

店 

頭 

大 

恩 

謝 

セ 

I 

ル 

実 


X 目日□日日ソフト大たール実施や & ゲームソフトォール巧％ off 送料¥5日0 


<グラフィック> •之 ’S STAFF PR068K Ver.2.0 
(シャフト）を価 V 58,000 . 巧巧¥39,800 - 賓1!重題 

< デ—夕 — ;—ス >>KAMIKA2 巳 

巧価V 68,000 . 巧化¥45,800 -巧み啤— 

<グラフィック >>C-TRACE68 誌ミ;識- 

(キャスト）定価V 68,000 . 巧®¥51,000 一—^おおを7 

<C 首！！ >>C&ProfessK)nal Pack 亡さ 

で価 ¥58,000 . お®¥43,800 

<グラフィック> •サイクロンエキスフレス ；~た如妃羣 

ま:価V 78,0 0C. 轉巧¥28,000 訖乃造- 

<グラフィック > 参 デジタルクラフト じ/?が ( 反 

巧価 V 39,800 . 巧巧¥28,000 

<ワーブロ > 参 ハィノくーワード 

を価 ¥39,800 CZ-25IBS …… 巧化 ¥29i800 
<M 巧ッ-ル >*C- コンバラ PR068KV.2 r— だ； 

定価 ¥44,800 CZ-245IS...... 材®¥33,600 二 Hz'" 

<CG. ソ—■(レ> 争 CANVAS PR068K _ ?- パ, 一 

を価 V巧，800 CZ-249GS …… 材值¥22,400 ' —設 !;诘 - - 


熱輯写カラー漢字プリンター 


r : I { 

か 

term .... 雀.‘ 

■ nO -735 X 

•カラーイメージ 
ジェット：7’リンター 



① CZ -8 PKI 0(24 ピン漢字プリンタ -13 躺） 

定価¥97,800 . 大特価.グ TEL 下さい。 

② GZ -8 PGI (24 ピンカラ-漢字プリンタ —80 做 
定価¥130,000…•… 大特化ク TEL 下さい。 

③ CZ -8 PG 2 かピンカラ-漢字プリンタ-136做 
定価¥160,000…•… 大お価.く /TEL 下さい 0 

(3)10-735 X ( カラーイメージシエット） 

を価¥248,000…•… 大巧価•グ TEL 下さい。 


①五段キヤスターがを四段キヤスター付③ミ段キヤスタ-付 

5段キ巾スタ-が 4段キ巾スタ-が _ ^ 3段知スタ-付 



5 段キヤか一が 

;ードが攻巧できる 
から、手元でマウス巧かが 
ラクラクて.きる 
棚板娘のマル升こ 
ま用できるデクク。 

ウ - ン、こいつはデキル / 

1325( H ) X 640( W ) 

X 700( D ) 

特価 ¥15,500 


3 段知スタ-巧 

#巧础ばない 
巧るでな巧な 

ディスクです こ 

固 



特価 ¥8,800 


ネ 

ス 

贏 


PQ 

療 

ク 

入 

巧 

中 


♦CZ*63E1 
• CZ-63EIB 
参 CZ"6BE2 
参 CZ"6BE4 
参 GZ"6 肌 
•CZ-6BGI 
参 CZ*6BM1 
参 CZ*6BN1 
参 CZ"6BPI 
•CZ-6B0I 
•CZ-6EBI/BK 


周巧機器コーナー（送料¥し日邮) 


旧 M 巧設 RAM ボード . (¥ 35,00 0) ►巧® ¥ 26,500 

1MB 巧設 RAM ボード . (¥ 28,00 0) ►お® ¥ 21,000 

2 MB 巧設 RAM ボード . (¥ 79,80 0) ►特 巧¥ 60,5邮 

4MB 巧設 RAM ボード . ( ¥ 138,00 0)► 轄価¥104,8 拥 

増設用 RS*232C ボード . (¥ 49,80 0) ►お 巧 ¥ 38,500 

GP-IB ボード . け 59,80 0) ►お 価 ¥ 45,000 

MIDI ボード . (V 26,8 か)) ►特任 i¥ 20,500 

スキャナ用バラレルボード . (V 29,80 0) ►お 巧 ¥ 22ぶ)0 

数値演赛ブ□セ‘ソサボ-ド . け 79,80 0) ►巧 価¥ 朗加〇 

ユニ パーサル I/O ボード . 39,80 0) ►お 価¥ 30^00 

あ勘/0ボックス .(¥ 88,00 0) ►削がが舅 


•CZ-8NM2A マウス .(¥ 58,80 0) ►轉価 ¥ 5,300 

• CZ-8NTI マクストラックポ—ル .(¥ 98,80 0) ►特巧 ¥ 7ぶ)0 

•CZ-8NSI カラーイメージスキャナ… . け 188,00 0) ►大巧 価 

•CZ-6BCI FAX ボード . け 79,80 0) ►お 巧¥说ぶ)0 

•CZ-8TM2 モデ厶ユニット . け 49,80 0) ►特化 ¥38が0 

• CZ-64H 巧設ハードディスク . （¥ 120,000) ►大巧 価 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチュ-ナ- ……… （¥ 33, 100) ►お 巧¥25,000 

•BF-68PRO 高: 4 能 CRT フィルタ- . (V 19,80 〇) ►特化 ¥15ぶ00 

•CZ-6M0I 光お気ディスクユニット . けが 0,00 0) ►大 特価 

•CZ-6BSI SCSI インターフエースボ_ド … け 29,80 0) ►お 巧が 2*400 

•CZ-6BL2 し AN ボード . （パ 98,00 0) ►大巧® 


特選周ぶ機器(送料 YK 000) 


♦ SX -68 M MID インターフエースボード 

(システ厶サコム)¥ 19,800 . 特価 ¥15,000 

• CZ -6 BV 1 ビデオボード 

¥21,000 . 特価 ¥15,700 

■増設 RAM ボード=い0データ 

© PI 0-6 BE 1- A (1 MB ) 

¥ 25,000 . 特価 ¥18,000 

③ PIO -6 BE 2-2 M (2 MB ) 

¥50,000 . 特価 ¥扣ぶ)0 

③ PIO -6 BE 4-4 M (4 MB ) 




/BK カラーイメージ.ユニット . け 69,80 0) ►巧 価¥ 53,000 






店頭ゲ—ムソフトオ-ル 250/ooff/ ビジネスソフト25%より特価中 


オクトラクラククレジット巧 


★巧信)®売お申込みのご案巧 ★ 干144ま京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-730-627 l 

か I 化みはわぶな•でお啟いしますお《がの < 化所〉〈氏かぐおなあか度び <か•おかをわからせドさい。•人お巧泌化ただちにかん||をこ'削か、たしますコ 

富±銀行兰萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支店 
© No . 1824 ( g ) No .0278 i 
株式会社億人(オク I 


銀斤；辰込:わあくの銀行より(電信巧い〉じて 
も'振込み下さい。 

現金害留:封管の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当化までお送り下さい。 


巧株ロバ 

I 


専用わ申込用紙をわをり致します。 
ので、必要事項をご記入、ご檢印の上 
ご返送下さい。手続きは瞄単です 


個 

2.脱 

姻 

汾 

6 回 

份 

10 回 

5.5% 

じ回 

5.5% 

巧回 

の 

化回 

1 晚 

20 回 

11% 

24 回 

1 供 

30 回 

1 晩 

36 回 

17% 

48 回 

22% 

朗回 

齡 







現金I巧仏. 























































































































































































































SUPER セットでわ■い上げの方じ•ディスケット 10 巧♦ジョイカード 2 ケプレゼント中// 

みセット： CZ -604 C-TN + CZ -606 D-TN . 定価¥427,800 ►特価 価巧は TE し下さい。 


12回 

28,100 

24回 

14,900 ! 

!36回 

10,300 

48回! 

! 8,100 

60回 

6,800 1 

貸セット： CZ -604 C-TN + CZ -6 1 3 D-TN ••- 


. を価¥483,000►特価価格は TEL 下さい。 

12回 1 

31,800 

24回! 

16,80日 

36回 

11,7日0 i 

48回 

! 9,100 

60回 

7,700 1 

* ER"HD セットでわ H い上げの方じ•ディスケット10巧•ジョイカ-ロケプレゼント中// 



宴セット： CZ -623 C-TN + CZ -606 D - TN • • • • 


. を価¥577,800 ►特価 価なは TEL 下さい。 

12回 

37,900 

24回 

20,00日 

36回 

13,900 

48回 

10,900 

60回 

9,10日 

音セット： CZ -623 C-TN + CZ -6 1 3 D - TN •- 


. 定価¥633,000 ►特価 価おは TE し下さい。 

12回 

41,600 

24回 

22.000 

36回 

15,300 

48回 1 11,900 

60回 1 10,000 1 


パ か鶴^ 


プレゼント中ク 


セットでも'頁い上げの方に 
•ディスケット10枚'! 

♦ジョイ カー ド 2 ケ J 
◎巧おじて、ドンドンわ巧合せ下さい.グ 
クレジット表には、出せないほどの価格です0 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの方には大勧迎されそうです。 
今がチヤンスです、ハイ。 


PROII 

セットでわか、上げの方じ 
参ディスケット10か1 
•ジョィカード2ヶ/ 
プレゼント中.グ 

PROII-HD 

セットでわ < い上げの方じ 
•ディスケット10巧! 
•ジョイカード2ケ1 
プレゼント中// 


をセット： CZ -653 C + C 之- 606 D . 


••ま価 ¥364.800 ►特価 価なは TEL 下さい。 


M 2 回122,600 ;24回！11,900 ’ 36回 i 8,300 48回 i 6,500 回] 5,400 


日セット： CZ -653 C + CZ -605 D - 


•を価 ¥400.000 ►特価価冷は TEL 下さい， 


「12回 L 12,8001_24回！ 13.000 ■^36回！ 9,000]48回 i 7，100 ! 60回 5.900 


C セット： 
なセット； 
.ミセット： 

みセット： 


CZ -653 C + CZ -604 D - 

CZ -653 C + C 2-613 D - 

CZ -653 C + CU -21 HD . 

CZ -663 C + CZ -606 D - 


•ま価 ¥798.000 ►特価 化なは TE し下さい。 
••定価 ¥420.000 ►特価 価なは TEL 下さい， 
••定価 ¥433.000 ►特価 価なは TEL 下さい。 

••ま価¥474.抓0 ►特価 证なは TEL 下さい； 


i 12 回 I 30.800心回；16,300 136(11! 

さセット： CZ -663 C + CZ -605 D . 


11.300 i 48 回！ 8.800 |加回 17,400 j 

. を価¥引0.加0 ►巧 価価巧は TEL 下さい， 


「12回 I 32,500 124回 i 17.100 i %回 | 

かット： CZ -663 C + CZ -604 D . 

D セット： CZ -663 C + CZ -613 D . 

巨セット： C 2-663 C + CU -21 HD . 


11,900 148回 i j ，300 !60回1>郎0」 


••を価 ¥489. 朗〇 ►巧 価価巧は TE し下さい。 
••を価 ¥530.000 ►特価 価なは T 巨 L 下さい。 
••定価 ¥543.000 ►特価 ななは TEL 下さい。 



EXPERTII 



逼セット： P & A 脱1セット 
■ CZ -603 C 

(本体価格¥338,000) 

© 

iCZ -606 D 

(モニターま:価 ¥79,800) 

¥抑4,000 


©セット 

■ CZ-603C+CZ-604D 
を価 ¥432 厮 ••► お 価 ¥ 309,000 
©•fe ット： 

■CZ"603C+DZ 刷 5D 

を価 ¥ 做 iQO 日 ... ► 特 i¥322, 000 
獅ット： 

■CZ-603C4-CZ-613D 

を価 ¥473| 〇〇日 ... ► 特 i¥342, 000 
© t ット： 

■CZ- 如 3C+CU-21HD 

ま価 ¥486.000 •••►龍 ¥347 舅 


《セットでわ買い上げの方に、 ♦ ディスケット 1 雌、 ♦ ジョイカ - ド 2 個ルゼン忡 // 

EXPERT-HD 

iHr ット： 

■CZ-612C+CZ-604D | 

を価誦 |8 〇日 •> お |1¥340 舅 I 

©•fe ット： 

■CZ-612C+CZ-605D 
を価 ¥ 肌 00 日 ’>8 お 11 ¥測測 
◎•fe ット： 

■CZ-612C+CZ-613D 
を 11 誦厮 ••► 超 龍 ¥372,000 
©• b ット： 



某ホット ： P & A 敝1セット 
■ CZ -612 C ヴラック） 

(本が価格 ¥466,000) 

@ 

■CZ ぶ 06 D けラック） 

{モニターを価 ¥79,800) 

► sl ® ¥335,000 


■CZ-612C+CU-21HD 
ま価が賴〇.. .►雜 鲜撕，000 


■モデム wmm 

©PV-A24VMb 

一 (アイワ） 

固 P クラス5 
H 定価 ¥44,800 

特価 ¥ 29,900 

链料•消き税込 ¥31,827) 


I ALL in Note 

フリートップ 
パーソナル〕ンピユータ 

©AX-286N-H2 

(定価 ¥398,000) 

P&A 超特価 

価格は TELT さい。 


4 

こしてさい 0 


♦本に告の巧我の商品の価なじついては、ミ肖度税はままれてわりません。•営業時間=平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 6:00 




;3年2月末一括化! 
手数料(金利)無料 


:•利用下さい 


プリンター ■"巧が^^ (ぷ料 ¥1.000) 

巳 Z - 日戸!<8( 定価 W 152.000) 

這!& 值 ¥49,800 

(ぶ料•消費说么 ¥52,324) 


• 24 ピン;興ずブリンタ 
(136が） 

参ハガキ巧ず OK 夕 


超低金利クレジット ( 


©®® 總原 


ve 城じる 


CYBER STICK 

• CZ -8 NJ 2 
(を価¥23.如 0) 

超特価.グ 
¥18,500 (送巧•お黄税込み ¥19.570) 




X 68000 シリ-ズ専用 特価¥16,480 

M I DI インターフェースボード 
SX-68M (サコム） 

(純生コンパチほ価¥19,800 

ぶ料•ミ肖*税込み.' 


夕 


I X郎日日日用メモリーボード ( I / ODATA ) (送料 ¥500) | 

① PIO -6 BE 1 -A 
を価 ¥25 .QQD … ¥ 18,000 

(送料 • •お込 V け.055) 

曾 PIO-B 日 E 卜 2 M ハハ 

を值 ¥50 000 ¥36!000 

(送料お込 V 38 J 10) 

這) PIO - BBE 4-4 M M 一-ハ nri 

ま価 ¥朗000 ¥ b 09 UUU 

(ぶ料•消貧说込 V 66174 4) 


お近くの方 W 
本体単品で 
ビジネスソフ t 



送料 ¥500 


ジョイスティック 
• X -1 PRO 

を価 ¥9. 500 ►特価 ¥7. 8 
•ASCII STICK 

を価¥6,800 ►特価 ¥5.5 


限定 


送料、消'費税込み 


を数限定 


〜 P 居 A スペシャルセ、ット=限定誌上販売ク 


X 6 邮邮シ 


NEW 


NEWJ X68000SUP 巳 R/SUP 巳 R-HD/PROII/PROII-HD (送料•消費税込) 




PQ 3 A 超低金利クレジッ h をご利用くださいグ： 









































































































その巧でな価現を 》 取り•な価下取り OK. グ 
■まずはお 巧 お下さい。 ■下取り•貫取りでお急ぎの方、ちを当社に来店、また 

03-651-1 朗4 FAX:03-65 卜0141 は、宅急便じてお送り下さい。 

参下ありの巧合 . 価なは巧じずかしてし、ますので查をおをわ 巧 括で巧巧して下さい。 

(差巧は、 P&A 超低を利クレジットをご利用下さい 0) 

• » 取りの巧合 . 現品が巧き:欠第、2日 Ui 内に H 取りを巧を連絡し振込み、又は 書留 

でお送り致します0 

♦近巧の方は、 P&A 本店まで、直巧お持ち下さい。卵をじて、¥1.000.000までわ支仏い致します。 


《便利な超低金利クレジットを-、、み旧て A ぃ、 

♦巧々¥1,000円から OK •グ•ボーナスネ厶い 
♦支仏い回数1回〜84回 •わま払いは、8 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。(プ J ンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振をでお申し込みの方） 

♦銀行振么ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•おを前. 
商品名等をわ知らせください。 

(電信扱いでわ振込み下さい〇) 

〔クレジットでも' 申し込みの方） 

♦電話じてお申し込みくピさい。クレジット申し込み用紙をも'送りいたしますので、ご記入 


Z’s STAFF PR068K Ver2.0( ， ンァイト） . 

Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ • ンァイト） . 

テラッツォ（ハミングパード） . 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド） . 

C& Professional Pack ( マイクロウェアジヤ • ン ） •- 

Final Ver3. 2 (エー エスピ ー ） . 

C-comoiler PR068K Ver.2 CZ-245 し . 

CARD PR068K CZ226BS . 

C compiler PR068K CZ2I I し S . 

OS-9/X 68000 CZ2I9SS . 

AI-68K CZ234 し S . 

THE 捕巧 V2.0 CZ224LS . 

SOUND PRoeaK . 

MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

Sampling PR068K CZ2I5MS . 

MUSIC-studio PR068K 237MS . 

MUSIC-PRO68KCMID0 247MS . 

New-print Shop 22IHS. 

Communication 223CS . 

Communication Ver.2 CZ-257CS . 

C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト ) . 

サイク □ ン EXPRESS a 68 . 

G68K Ver2 PRO . 

THE FILE PROFESSOR ( ロゴシステム） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た一みのる 2(SPS). 

マジック / 、 • レット（ミュージカブラン） . 

Hyper word C と -25 IBS. 

• ゲームソフト 20%OFF OK 夕（一郎ソフト除 <) 


®C2-8NSI... 
(i)CZ-6VTI .... 
©CZ-6TU 
◎ BF-68 戶 RO-. 
(g)C2-6B 口 … 
C)CZ-6B 巨 lA •• 
◎CZ-6B 巨 2.... 
©CZ-6BE4-- 
の C 之 - 6BFI •••• 
Q)CZ-6BPI .... 
(g>CZ-6BMI .... 
(QCZ-6EBI- 


••を価 ¥ 58,000 今 39,500 
•.巧価 ¥ 39,800 峰材化 ¥27,500 
••ま:価 ¥ 19,400 16,0^0 

68,800 ■♦巧 化 V45,500 
田¥ 58,00 U-M ♦価 ¥43,000 
田 V in nnn > 1ft 师パ OJOrr 


を価 
を価¥ 

あ価 > _ __ 

.ま:価 ¥ 44,800 岭 特価 ¥34,500 

ま:価 ¥ 29,800 時 林化 TE し下さい,， 
巧価¥ 

巧価 V 
巧価¥ 

巧価¥ 

巧価¥ 

巧価¥ 

定価¥ 

巧価 y 
巧価 V 
ま:価 V 
巧価¥ 

• 定価 V 
巧価¥ 

を価¥ 

巧価 V 
巧価 V 
••巧価> 

••巧価 V 
••巧価¥ 

••ま:価¥ 


39,800 時材化 V28,500 
29,800 WAS V 20,700 

188,000 時特仍 BT 巨 L 下さい.， 

9,900 面 ¥ 7,400 
15,800 今 巧価 V 11,300 
15,800 時材饰 V 13,300 
17,800 ■►巧化 ¥12,500 
15,800 蜂材価 T 巨し下さい,， 
28 ,800 峰特佈 ¥ 20,500 
19,800 f 巧 fflBTE し下さい 
19,800 畔巧值 ¥ 9,800 
19,800 崎 巧価 ¥15,500 
98,000 崎 巧化 ¥69,800 
98,000 ■►材 fflBTEL 下さい。 
22, 000-M さ他乂 4 ■み 6OT 
28, nnn 一 け価 Y 73 |1行け 
28 , 000 ■♦特価 y 19 , 4 巧け 
17,800 1 liCOOr 

19,800 崎 特化 y 

39,800 畴林価 y a I lOOtT 


定価 V1 88.000 ►轉価 ¥145,000 


•を価 V 69 .邮〇 ►巧 価¥ 

•定価 V 33.100 ►巧 価¥ 

•を価 V 19.800 ►巧 価¥ 

•を価 V 35.000 ►巧 価¥ 

•を価 V 38,000 ►巧 価¥ 

•定価 V 79,800 ►巧 価¥__ _ 
•.定価 V 138.000 ►巧 価 ¥107,000 
•.を価 V 49.800 ►巧 価 ¥ 38,200 
••を価 V 79.800 ►特価 ¥ 

•定価 V 26.800 ►特価 V 
•定価 V 88.000 ►特価 ¥ 


54,000 

25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


@AN-S100. 定価 V 36.600 ►巧 価¥ 


®CZ-6SD1 

◎ CZ-8 戸 C3- 
(BCZ-8PC4- 

◎ CZ-8PG1. 

(g)CZ-8PG2 
⑤ C2-8PK10 
の C 之 - 6PVI... 

(0)IO-735X ••- 
(g)CZ-8BSI • 

资 PI0-6BE1-A(l/0 DATA) I 《)1 
……ミ *¥25.000 ► 巧 * ¥18,000 I … • 


T 巳し下さ L、o 


I YPI0-6 曰 E4-4M(l/0 DATA) 

I ••… ま《¥班. 000 ►特 《 ¥64,300 


アイテム 

• HXD -040(40 M 日/ 23 ms ). 

• HXD - 日42( 巧設用） . 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ) •- 

• ITX -680(80 MB /20 ms >-- 


•を価¥118,〇邮 ►特価 ¥ 88,000 

•定価¥128,000 ►特価 ¥ 95,000 

•定価¥158,000 ►特価 ¥ 83:000 
•を価¥198,日0日 ►特価 ¥ 97,000 


• CZ -8 PC 3( カラー漢字24ドット教転写プリンター） 

を価¥65,郎〇 . 特価 ¥ 39,800 

• CZ -8 PK 8(24 ピン漢字プリンター1%巧） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥ 49,800 

• CZ -8 PC 4 P & A 特選•グ(カラー漢字48ドット觀転写プリンター） 

ま:価 ¥99,800 . 特価 ¥57,000 


④ MD-24FS5( オムロン） 
⑥ MD-24FS7( オムロン） 


I ©コムスター 2424/4 ( NEC ). 

I 〔货コムスター 2424/5 ( NEC ). 

■雄 


•ま価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 34.800 
••定価¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 
••定価 ¥ 38,800 ►巧 価¥ 28.000 
.定価¥ 44,800 ►巧 価¥ 32,000 


61，〇00 
20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


ま:価 V 44.800 ►巧 価¥ 

を化 V 65,800 

定価 V 99.800 I DO A なぉ户 
.定価 ¥130.000 t 戶&八巧《|^価 

•ま:価 ¥160,000 
■定価 ¥ 97.800 

を価 V 198.000 ► 巧価 ¥ 153,000 
を価 V 248 . 000 ► 巧価 ¥ 190,000 
を価 V 23.800 ►巧 価 ¥ 19,000 

PIO-6B 巨 2-2M(l/0 DATA) 

ま ff ¥ 胡. 000 ►巧 ff ¥36,500 



®3 段 

875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 

¥9,000 * . 


，.口 


/ 


©4 段 

1320(H) 

X 600(D) 
X630(W) 

¥11,500*/ 


星 


,>◎5段 
1280(H) 
X600(D) 
X620(W) 

<¥15,000 



♦現を巧留ぶびが巧振込でお申し込みの方は、上き己商品の料をじ3%加ちの上でお申し込み下さい。詳しくは、わ巧:話でわ問い合せ下さい。 


84回仏いまで OK// 


★頭金なし/★即日発送 


.岭‘1 

纖 


がくリ 超 特価セ叫レ でご奉仕夕 

ぎり下さぃ。専門係員が説明ぃたします。 ド赢 ，I 口 IU — イ I • I 

で受付します。詳しくは電話じてぉ問合せ下さぃ。 t III I に印ん ] 

の20%引き OK / TEL 〈ださい。 ■ II IL 

X68000 用ソフトコーナ ー( 送料1 ヶ〜 5ヶまて、 ¥500) I X68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 


OK (夏を10回まで OK ) 
ヶ月先力、らでも OK // 


の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
•1 回一84回キムいまで出来ます。但し、1回のわ支キムい額は¥1000円 U 上。 
超イをを利クレジット率 


はす儀日の巧合は翌日じなります） 


回な 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

1 36 

48 

60 

72 

84 

手お巧 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

10.0 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

35.0 

42.0 



P&A 本店 

サンチ王 


參 X 68000 セット . ►¥ 180,000 

• X 68000 ACE セット .► ¥ 200,000 

• X6 邮 00AC 巨 -HD セット . ►¥ 215,000 

EXPERT セット .► ¥ 2301000 

EXPERT-HD セット …… ►¥ 265,000 
PRO セット . ►¥ 250,000 


» X68000PRO-HD セット . ►¥ 270,000 

» EXPERT II セット . ►¥ 250,000 

» EXPERTII-HD セット … •►¥ 320,000 

• PRO H セット .► ¥ 240,000 

• PR0I1-HD セット . ►¥ 310,000 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


村ぷなかピー•アンド.エー ？置 .8* 弓 

T 124 東京都葛飾区新小岩2下目1番地19号 日祭: A 

巧 03-651-0148 (代) 


営業時間 

平日： AMIO .’ OO 〜 PM 7:00 
日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

イト 、 FAX 

03-651-0141 


ア フターサー ビス万全 

を商品巧化れ。巧門の巧给者がわを樣の立場でが応します。 

幸刀期でを、輪ぶトラブル etc. 

万がーネ刀期で良、輪送トラブルがおをしました際じは、即交換させていたださまホ 


〔振込先）をち銀行新かを支巧 
尝 No . 263914 ㈱ ビー•アンド•ェー 


中古パソコンは P&A におまかせ,グ 


通信販売お申し込みのご案内 


中古パソコン(セットはモニター付）送料¥2,000 


ノク（送料無料） 巧動自由(キヤスタ-咐) 


周ぶ機器コーナー（送料 ¥500) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


紙付）限定日台新品（送料¥ 


プリンター（ケーフル • 


, 000 ) 


超特而でクレ'ジツ h ザ組める/ 


UJ 


巧前通り 





























































































































新装オープン OHMD 福岡ユ-テック店， 


もち 4 日! 


お袋ソフトショップ、化巧店 • 



化が PAX 


IflST PSfTAOO 


がタイ 


於が 

な 、、, 


ぶ 68000 


# XB 邮邮お頁上げの\ 
> お客様へ ■ 


いこのサーヒス/ 

• IU お当化じて X 6 朗邮及び X -1 を巧1«入いただいたわ客冷に也り. CZ -8 PC 5( を94.卵0)去 
大巧®じてわなけいたしよす金属の方はを興ダイアルじて Call / 

♦ X 68000 &セットて'わ■い上け•いただいたわ審»じ冉リ.アスキ-ブ—ホステック4巧 « V 4.300, 化. IPROt 巧 «V 
6.柳!た CTRACE 4 •巧 《 V 39 加0じて CZ .8 NJ 2 [インテリシェントコン阳-ラ]け23加 0) を谢面"6.900じて 

I ゎ8けぃたし1す i •注文の R じをわせてお申し込み下さい 


-ホふみこんだアートのだ界 

SJ 68000 


ぶ 惑 


面而■〇户 RO‘l 

ち日000 


チタンカラーの新製品登場 


AOYAMA 特価で更にパワ-アツブ 



CZ.GMCt 本げ1 . ¥3481000 

CZ -60 孤0巧力う-ナィスフティスフレ-)…¥ 99,800 
を友 3 M 劝 D ブランクディスケット…… V 化000 
g ホ a ゲ—ムソフト：け刀なむりわ j のさ'.サ-ビス 



— 1 ふんよ占! F 1 

V 2.郎 Ox 说因 

¥30.000 米*'し 

¥ 己000>〇6闽 

通¥ 4 〇.000诗。'し 

¥ 7.80 Ox 朗旧 

斌むし 巧。•し 

V り.朋 0 x 24 回 

@V 30,000 ?れ し 

Ml * カラ-な約けで扣1 王* 1 

XX 68000 巧 1 


CZ -604 CTNi 本化い…' . V 34 a 0 (X 

CZ -606 TN (〇リ々ラ—ティスフい i " 

CZ -8 NJ 2 f インチリジ王ントスチィッタ .い〜 . V 2 

怯友 3 M 52 HD ブランクディスかソト …… 

Ufa ザ-ムソフいむの 二 むリわか 巧扛 J y サ—ピ3 


V 2 m 

V laoot 


‘し ^1|/4し 


CZ -6 MC 本が1 . 

U -605 D (日39スナレオチイスフいテレむ t 
住友 3 M ぶにランクデイスケット… 

卿そ2ゲ-ムソフト;-け.ソフト上が*ル a のさい1 


调〇〇〇 
が 巧 000 
つ 巧000 

—ビス 


X 日日 0 地 ^ 円前 " が ? 卜 

罕目 Q O 浸/お 

g ? み 冗 BK [本け；.^…/ . «9 a [ 

/な-;||81(巧39 力ぅ イもフ かじ i i m 

: 化友 3 お 2 邮ブラべ 再ィかみ . いが 


180 
巧说 



•ぶ油をが <巧||| 

*況を大巧価 

占 


V 4.900がご巧 

ずV孤000が。’し 



V 7.30 Ox 说曲 

活ィ30.000 し 


_ 

V 8.卵 0X 说闽 

•あ。し 巧むし 

■ 

1 

7.800 "4 励 




御が8ゲ-ムソフト. Af 所よピタ 'わか 下さい； 1>サービ; 


：,\f y 1 

け1 

* ¥扣0,000 

V 6.700巧9巧 

お V 20 00つ 

V 8.00 Ox 知面 

ボ，ょし HI'*.- 

VI2.000 x?4 回 

.ホ y 沉000ミわ*し 

VI7.300 XI8 回 

か Y 30000 M ムし 


_グレー«定お ■» たッ K ♦*— 

SSBBOOO _ ?.1 


クレ^«定お两 W たッ K 

な巨日000 


CZ •巧 2 CGY ; ホが 1.. y 29^000 

CZ -6040 GY 0リステレィ化-力" n テ。フいトイ94800 
化友 3 M 2 邮ブランクディスかット . ¥ laooo / 

御希2ゲ-ムソフト ( AJl ソフト上むリ础のさい‘ <サービス/. 


IGY [ホ W 】 . 麵 . V 338 i 0( 

KY [々ラ—テけフい） . ¥ 84 K 

I [^オスピーカー . V 1 QBC 

か M2 邮ブランクディスケット . ylaoo 

B ゲ-ムソフト:よじノ;り..*自^さ.，け—ビ; 


バソコン^度むツト〇ノフ^^巧一みのる; 
CE 300し （¥3. 500いヴイり—ノ. 


リ帥〇いトデム f^DI び S リ邮ポ巧子ム（¥化00 0)1 * 乂27.300 X60OOOW 
一 m た: ♦ cz.eiWD ; 


で'泣をわ Y * 巧を大特 (1 


ぷ证 A か y 化/ K -; 

•¥299,000 

V 5.400 X 72® 

發なし31。し 

E1 

V 6.100 X 7 Z 画 


V 6.10 Ox 妨面 

憂なしな。し 


V 6.前 Ox 朗圓 

承なしこイ- 

¥ 目. 100 x 36 回， 

逝。しがなし 


V 10.300 x 36® 

ず。し分んし 

¥13.100 x 240 

趣"し ’?♦。'し 

：i 

¥14.900 x 24 回 

皆'。.しが' 4 -し 


W の 霄レ • • . • . 巧 

X- 68000 SUPER HO | ♦■ : X 朗〇邮 S’ グ巧一 V^_ ! --W' だ - 。 ) が菌 3 ,厂 トパ ^ 日日 00 OE 勺 

X^BBOOO Q i ぷ S 風広 ) '• : た I も || パ K サホート が __J SS68i 

CZ .623 C "|' す'け80諸 D 巧*1…… Y 49 B . ぷ CZ . 脚む，(，.'"刪帕〇巧*! . ¥498,000 'ネム-成しし--哨入ぃたたぃ/-' .‘ 贼民"ィ巧 •. のうう.5〇〇 が--…》 

な S 日口 日日け ン ; 品 ；；,‘'.! K 

を国がらサホ—卜か."らい-け， ムソフト"..。じの‘，化-.。 Y サ-ビス 

■[折 an 晒 ''•頂 r 盡ぃ 111| ド ■ | Ma ! ilBII !^ T ： JRRB.M 

I ^ I 巧 R ,1 巧すざて巧示て'さがん I 

I I V は.5的パ6回 I ホ。ぃ，。しし AAtDOUUU 、，-】11ルシ'>卜で化•中し込み出ぷバ1 
, '■? ：AJL.. ~~-广 ， nnntt 


CZ - 6060け:0リカラ—ティスフチタンけ 84. 800 
住友 3 M 2 HD 7’ ランクディスケット … Y 18.000 

•ホ a トムソフト乃 i む•化れけさ¥サービス 


おむ ぃ’ ■* 現を大巧価 


巧すダて巧示でさません 
ンントでもお申し込み出来よす 


xeaoooPROii 

ぷ e 


CZ •防犯;ホ*;…… ;■ .'側だが明 0' C 2-603 C t - 
CZ -6030 卜7レ-‘..'..'. B 4.000凹-6040 '.’.い.'.., 

住友 3 M 5抑わ‘ランを私スケット • V 18.000化友 3 M 5’ ZH にランクティスケット • 

»ホ3トムソフトけソフ斗-‘.川.が，'：'.'.，サ—ビス •*» ゲ—ムソフト‘ C . 。 



CZ ' B 03 Cf 化巧 |卜.'".' . 片レ -■' f V 338,000 

拉.605〇| :，い'；い： '，パいい " V 115.000 
リクブスティシクアトマな巧が:凹..…,ピ咖 T 

ヴァリス I . y 9.800 

VBAU •… t 

バワフルか*)! 



SX-I 


X -68 M[mi 


MA 1 ZAVX 

び阳:-;: 

PC -200 I 卜_ 

化...ノつ卜みぶ I . 


日扭•み.•.ごよマ64,000 ::卿 0 ' い•一一-..: . 

- 7巧*一-私*，.巧 B . 请〇 Ism 


- わ*上げのX妨放化合せて»利用いたどけます：- 


1 ぶ地をが vr 

班. 

が。* ¥巧3.邮〇 1 

i V 8.300 。が 


1 で。•し.可ム■— i 

¥15.3 抑、世：! ' T ' v - ：:れ ‘。 i 


ド)レド 



ステレ^，に•わ、•••》ザ*ド,.•.….ぃ i '-.- な百ん d なな一よ、‘-.'1こ：: r '~^. 一 

な? 巧ソ谭 :識 pgCJQCK 列 じ灘 

/ .，从 . .4." ••，•""一- - ‘ I -J 一-— 


yilflOQ -巧掘 k -:- -.’" 一' 
TfB 4.000ご鱗 O ' い•-¬ 
巧が F * PRO 


3.助〇畴 VZ 2.300 Human68K v が？ 0V 江 

■ •みの411 V 口.拍〇畴>愈巧« 25 STAF _ 

I V 巧. eCKKIJt* 巧《 C.TRAC£\r 68 000 AV 38 000 K^m.. 
i 68 000 •♦V<9 600 Cafw*4 PRO 68><<卜〇-クク 7 ィ 

■j V クツ-ル） V 巧800時巧♦巧 <1 トローブクフィゾクタイフタリ IX, • 

\ グ j ぶ调ジぶぶ，，*…-ク，フィメバィフ，リ V 。" ：« H；I 


インアオヤマの 9八 一 h サービス 

実績の乂ンテナンス/完全八ツクアツブシステム 


A©YflMA 


FOR THE EVOLUTION OF YOURLIFE 


おがめはを国の AOYAMA へ 

♦し 


旭川店 化巧店 

^0166-25-7771 ぐ011-細-1777ぐ日 ii - 巧 3-7771 


巧川巧4ホ8下目ツジビル 


化な巿中央区巧2ホ西3 了目 化供巧中央区巧2ホ西2下目 

リンクエ羊ビル 3 F ブロックビル 6 F 

■巧業時 M 11:00〜19:〇〇 ■巧藥時闲11:孤〜巧:30 ■営業時阳11:00〜19:30 


淮袋ソフト店池袋シヨ- Jb- ム福巧ユうック店 
/"〇3-989-1171ぐ的-9的-1巧3ぐ0お- 71B-7771 


»»匹*化な 1-28-6 里 A 区*池巧 1-27-128 月ちをホ《岡巿中央旺巧ぶ泣り 4-9 -巧 

パールシティビル 2 F 地なビル 9 F ‘* 化ホ度 ii なか I ユーテックプラサが•ホ下れ天神 W 下*3分 

■巧藥時 m り：邮 -19:00 ■な《巧 M 11：00~19：00 ■巧藥時阳り：00〜19:30 


1 M 1 巧一巧のスーパークレジッ S で。 

生の味方、キャンパスクレジッ h が 
まずますワイドに。 

画支ホムいはナント./日4回まで。 

@ラゆラおまかいは日ヶちホから。 

サポート 

15] —のとをち完をバックアッブ。 

会員-保険 

坦1巧巧の" CLU 日 24 B "。 

とむンシュアランス • サービス 
り]ーンとお巧な下巧0システム0 

ショップ 

幽店 R - のサ-ビス g てぶれて、 W 兩。 

IBIeST shops 距 ST SERVISEo 


アオヤマにわま力せください。 


「返品•交換じついて] 


返品•交換は商な到ま巧3日 1 U 
内にお願いいたします。 

<返品•交換をわをけする場合> 

参不さ品（キズ•巧巧）が届いた巧合 
♦ご;を文な品と道うおおが届いた11合 
上おの場合、あを料は当社がみ巧いた 
しますただしわぎ巧の事由 （ までミス 
たどじよる遇品の巧合、あを料はわを 
巧の負巧となり革すのでご了ホ下さい 
<夕の場合返品•巧巧はお受けできま 
せんのでごま#下さい> 

I1度ご使用じむった商品 2わ客巧 
の資巧でキズや汚れが生じた商 i お 
3をソフト面 j 品 

旧中ご不をがちな方はお振込1 


話でのご’;ま文の場合 1 

\r . . 

わ巧お#ち t ミ^、 け閒ぶいのむいようじ 
巧し、します が . j 

轉! ま' ぐ01 卜が ffTi 
苦嫂-ゾ09わ 672-7771 


■ ファクシミリでご利用の! 


03-98 t 52； 


I巧?Iるを:を•をが- 


わなきみ•時牌にわ巧!!をを/ 

テレマォ^*^ 


二：が - 一 ‘- 


シ 3" タピ:^ヴ 


巧おをイサ wm , 


昼巧ご不在がちの方、わるぎの方はま良 
斤振込が巧利です， 

わ申し込みからお届けまて'、わ時阳をと 
りま甘ん 

•銀行振込みの巧合 


'上.日》«日•禁日 化 巧、巧:斯 


サービス&ポリシー 

—ンとお巧な下助りシステム 0 


取引が巧~ 

住友組巧池な支店 

口座ホち 

普通1065392 

口座を 

ホホをれワールドインアオヤマ 


「クレジットカ 


m 

- 




03-987-77 ミ 

すでにごを文いただ 
いるお巧け時間(時 I 
乂ンテナンス、その 
お問いをせは上紀ベ 
ほ下さい。 

I- ¥ポート 


• 田を曰指を OK • ±•曰由を OK • 化 LOCK に两巧卿ロシヨッフ〇戶 EN • 導円スタッフが巧時待機 • 中ちパソコン 
巧!■な化 • FAX 兒«0サーヒス•ちちろんクレジットカ-ドち®えます•力-ド化いでキャッシュレス 


ちあ•巧みじついてのわ巧いをわ甘は 

わを様相談ま 03-987-7795 


クレジットカードをお持ちの方わ支化は 
1回仏いですわ申し込みの巧、 

1力ードを2を貝 No 3有か期限をご 
速巧下さい 

々ートてわ中し A みの«を.咕ホせ iji-—T 
Kgli にてがか’せ ttT さい 


く乃一のとき fe 照をバックア 
，巧巧 r 期不良があった》1を’ 


ご巧^ぶ _脚，甘 ' ‘ で 

雲 ’’’ 

































































































































































































































































SOFT 

BAIMK 


創和 3 号 

好評発売中 II 
定価380円 (聯を） 
隔週金曜曰発売 


繁療ご卜 


フアミ〕:/伝が 

スーパーファ S コンの巧巧と 
11.21ノじックを追窗レポート 

クラディが UII 
フアイナルフアイ h 
アクトレイ ザー 
パイ□•ルウイ:/クス 

ずぎやまこラいちのグーム巧流記 

第3回ゲス h 

宜本 « 



穀夕 


ICEP! WWERFI/L MEGA-MAGAZINE 

JUrffiAMIVE 

§| 苗げガドライブ ◄ 1 月号 

. LA 一 好評発売中!！ 

祕 定価480円 (税込） 

晒^^ 一^^^^^ ィがががが 朗 8 日発売、,; 每 j 

特集乂ガドラソフト y —•カー総出演で贈る 

巧0年、ゆ<年<る載 
乂ガドライブ! 

特別企画 ぃ 

池田資族の乂ガドライブ新善ぶちかましシヨ.一 

費なの王国 

シぉイニング居ザ-ダクネス/武者アレスタ/兰国志列伝〜乱世の巧雄たち/ 
バ八ム ー h 戦記/まじかる八ツ h のぶっとびターボ！大冒険/クラ、ツクダウン 


.験 




■最寄りの書店でお早めにお買いボめ下さい ソフトバンク出版事業部 





















謹灣新茸 PRO -68 ド、 

あけましておめでとラございまず。では，しぶなり付録ディスクのお披露目といきましよう。 

これが今回のディスクに詰め込まれたプログラムの数々でず。詳しい解説は本文をどラそ。 
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班の a : e ?; のの j 
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ディスクじ含まれる SX 
• WINDOW 用アクセサリ。 
X - WIND 0 W でも'馴染みの 
目玉からライフゲーム， 
パス名取り込みツール 
など。 



發填^!^ 



力ードゲー厶のサンフルは KLO 
NDlKEo 有名なトランプのひと 
り遊びです。ルールがわかるま 
では手こずりますが，かなりハ 
マれるゲームです。 


マ, 下げ巧が巧ろ 

廖 巧嚇古};' 




Z ’ sSTAFF じ拡張機能を！ 1990キ8月号で扱ったランダムフラクタ 
ル処巧，透過光のようなフレア処理，3次元マッピングなどの例。 



謹賀新年 PRO -68 K 33 
















































































































製品 I 紹 


MO の時代がやってきた 

光磁気デ1スクシステム CZ - 己 M 01 


シャープ純正 CZ ナンバーの光おを 
ディスクドライブゲ発売され， 
X 68000 の巧巧が大きく買える価格 
ではないとはいえ，ここはひとつ皆 
さんのんところと神経を逆撫でしつ 


Tan Akihik 。 丹明彥 


つその概要を紹介しよう。 



僕は現を，編集部マシン室の X 68000 
SUPE 民- HD をほとんど私物/イヒしている。 
をの僕は今，嬉しくてしかたがないのだ。 
SUPER-HD の 80 M バイトに飽き足らず， 
今度は光磁気ディスクに自分の環境を作り 
上げようしているのだから。をうできる 
卜]がとうとうきたのだから。 

ディスク容量不足に嗔くユーザー待望の 
化破気ディスクシステムカミ，ついじり発売 
された。しかも45巧円という，かなり思い 
切った伽格設定である 2 >。これで X 68000 の 
探[境がまた一歩広がることになる。現を， 

光磯気ディスクは編集部で稼働している。 
今ち号の付録ディスクの原版ら，光磁気デ 
ィスクに格納してある。 

■製品概要 

すでじご存じのとわり，光磯気ディスク 
は，パーソナルコンピユータなどの大容量 
外部記憶装置のひとつである。 

原理的にはハードディスクよりむしろ 
CD - 民 OM に近いのだ力 3 '，使う上では，大容 
强のハードディスクという感覚である。な 
ザなら，光磁気ディスクは，読み化しだけ 
でなく書き込みもできるからである。光磯 
気ディスクは，この点で CD - 民 OM よりも大 
きくポイントを稼いだ。ただ，これで CD - 
民 OM が劣っているというのは間逸いであ 
る。 CD-ROM と光磁気ディスクは用途が違 
う t いうふうに！：らえるのが正しい。 

光:磁気ディスクユニット CZ -6 M 01 は， 
SCSH ンタフェイスを介して X 68000 と接 
統するようになっている。1990年に化た 
X 68000 SUPER-HD は SCSH ンタフェイ 
スを標準装備している。これは，今回の化 
磯気ディスクもをうだが，これからの外部 
記憶の標準は SCSI になるだろうと見越し 
てのこ L であろう。もちろん， SUPER-HD 
U 外の ユーザー でも光磁気ディスクを使用 
することはできる。オプシヨンの SCSI ボー 
ドを利用すればよいのだ。ただし，後部ス 
ロットがひとつつぶれる。 

次に，記録フォーマットである力す，に〇規 
格に準拠したらのとなっている。これによ 


り，他と直換性が^:れるよ 
うになっている。 

光磁気ディスクのメディ 
アは取り外し可能である。 

ディスクはガラク製で，さ 
すがに CD - ROM のように丸桃とはいかず， 
3. 5インチディスクを思わせるプラスチッ 
ク製のカートリッジの中に収まっている。 
カートリッジは，音楽用 CD のケースくらい 
の大きさである（光磁気ディスクは 5. 25イ 
ンチ）。カートリッジ表面をしげしげと眺め 
る。 A 閒や B 面など^ある。をう，化磁気 
ディスクは両面使えるのだ。よく見るし 
ライトプロテクトタブもついている。ライ 
トプロテクトのかかる ハード デイスクはを 
れほどないことををえるしこれは実にあ 
りがたいことである。 

をのままでは残念ながらディスクの姿を 
キ平むこ！：はできない。ディスクは力ートリ 
ッジの中に隙れているのだ。だから些細な 
ことでは巧れないようになっている。しか 
しここではちょっと失礼して，カートリッ 
ジのシャッター（窓のことね）を開けてみ 
る。ちょっ tCD に似た，しかしずっと色鮮 
やかな！ 111; 色を見るこ t ができる。ディスク 
がガラスでできているじしてはカートリッ 
ジは惠外に鞋い。しかし，気粒に扱えるの 
はをの値段を知るまでのこと。カートリッ 
ジは1攸30,000円。これを聞けば，今まで 
軽かった力ートリッジが10償くらいの®さ 
に感じられることだろう （ ！）。 

手の.1-.で弄ぶのもいい加減に怖くなって 
きたのでカートリッジを光縱気ディスクユ 
ニットに入れる。すると，ビデオデッキの 
ように，才ート フロントロ ーデイ ング をし 


て ユニット 内に収まる。少し（数秒）待つ 
と使えるようになる。取り出す t きはイジ 
ュクトボタンを押す。若干の時間をわいて 
(化理の後始末をしているのだろう），やは 
りビデオデッキのようにカートリッジが吐 
き出されてくる。 

最大のウリであるディスクの記憶容量で 
あらが、 両面で 594 M バイト。一度に使える 
のは片面だけ 3 > なので，実質 300 M バイト弱 
だが，をれでら I •分すぎるを蘆とはいえる 
だろう。書き換え回数100で回上（つま 
り，めったなことでは限界に達しない）。こ 
れで1枚30, 000円なら十分に安いといえる 
だろう。 

化磁気ディスクのメディアも別売りであ 
る。何枚でも買い足せるのだから当がであ 
る。光磁気ディスクは，フロッピーディス 
クの持つ便利さとハードディスクの持つ便 
利さの両方を合わせ持った，魅力的な記憶 
装讀であるといえよう。 

ここで， 光臟気 ディスクシステム を换測 
するのに最低限必嬰なむのを並べてわく。 
定伽は税別である。 

• 光磁気 ディスクユニット 

CZ -6 M 01 450,000円 

-化磁気ディスクカートリッジ 

JY -701 MPA 30, 000 PJ 

- SCSI ボード （ SUPE 民- HD には不嬰） 
CZ -6 BS 1 29,800円 

当然， OS も SCSI 対応にしなくてはなら 
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SCSI ボード 
CZ-BBS りこつし、て 



光巧巧ディスクと同時に.それを SUPER-HD な外の X68000 と接続するための 
SCSI インタフェイスボードもシャープから発売された。 

SCSI とは Small Computer System Interface の略で，バーソナルコンピユータと 
周ぶ裝置との間でデータをやりとりするための巧準規格である。その周巧裝* 
は.主に大容量ハードディスクや今回紹介した光巧巧ディスクといつた外部お 
お装«である。 

X68 邮〇の SCSI インタフェイスは， SCSI 規格の外部記が装«を7をまでディジ 
-チェーン接統することができる。現在編集室の SUPER-HD じも内あハードデ 
ィスクと光お巧ディスクの合計2台の SCSI 装 a がネ妄続されている。 

81^£6-り01^^外の乂68000で光磁巧ディスクや5〔5レ\—ドディスクなどを使い 
たい場合は，この CZ-6BSI が必要である。そのための SCSI ドライバやフォーマツ 
卜を斤うソフトウエアはが巧している。 


ない力す，これは SCSI ボードにソフトウェア 
が同拙となっているので，特別に揃える必 
嬰!‘よない。 

■使ってみる 

一般に光磁気ディスクを Human 68 k で 
扱うためには， SCSI デバイスドライバであ 
る SCSIDRV . SYS を組み込んでゎく 
に ONFIG . SYS に書いてゎく）必要があ 
る。これを忘れるしせっかくつないだド 
ライブが認識されないという間なけな事態 
に陥るので注意。 

初期設定は通常のハードディスク t 同じ。 
まず初期化ゎよび領域確保をして， 300 M バ 
イト近い領域にいくつかのパーティシヨン 
を切る。1面まるごと1ドライブというの 
も，絮快でいいからしれない。 

使ってみるいっても，より火容盘にな 
ったハードディスクという Ja 外の感想はな 
い。ただ，この乂容站!：いうのがとてつも 
なくありがたいのだ。幽像ファイルをたく 
さん転がしてゎくのは，た L えハードディ 
スクといえども犯罪斤為に近い^のがある。 
をの点光磁気ディスクなら，巨大な倉庫と 
して使うこ t もできる。 PIC ファイルを収 
集して1力所に趙いてゎくの扛よし，サン 
プリング音をま1：めてライブラリじしてし 
まうもよし。ハードディスクでもかなりつ 
らい TeX のファイルをしまい込んだとこ 
ろで，痛くもかゆくもない。しから，これ 
らがいっでも利用したいときに素早く利刚 
できる。まったくこたえられない。 

速度の点はやや'じ、内とされていたが，使っ 
ている上では特に避い感じない。十分に 
ハードディスクの化わりができることし恐 
う。具体的な数字を举げてゎくならば， 

•甲巧データ転送速唆（読み出し時）： 
635 K バィト /sec 
• 平よ勾 シー クタ イム： 

105 ms 

というこ i : である。単純な数値比較はでき 
ない力 S ， ハードディスクと比べてもをれほ 
ど遜色ないはずだ。奥隙，いろいろなプロ 
グラムで試してみるし確かに多少余計に 


I 時問は力>力，る力5'，をの差はほんのわず 
かならのである。 

動作音は，ハードディスクに比べる 
t 若:モ気になる。をれでも， ソニーの 
化磁気ディスクに比べる相当静かだ 
というのは，ソニーの光臟気ディスク 
ドライブを実際に使っている祝一平に 
のか。もちろん，昔のハードディスク 
に比べるとはるかに静かである。 

SX - WINDOW は光磁気ディスクに 
しっかり対応していて，ドライブトレ 
イじは 「 MO ドライブ」の义字が化てくる。 
MO とは Magneto Optical disk の略で，嬰 
するじ化磁気ディスクのこ i ： を指す。逆に， 
ビジュアルシェル（バージョン 2) は化磁 
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純正だから X 680( K ) にらを心して使える。今 
の環境でハードデイスクカ;'狹い}:わ感じの 
方は，住み替えを真剣に檢討すべきなのか 
もしれない。 


気ディスクだけでなく SCSI デバイスを般 
を認識しない 4 >。 

本 

1山1化が-乂:址に蘆けるのは鶴しいことであ 
る。 CG をやっているしなにか i ： 刚像用の 
ファイルがたくさんできる。化米上がった 
晒像は PK ： で圧縮してしまえばまだいい。 
しかし，マッピングに使うような-火きくて 
なわかつ圧縮のできない（圧縮するわけには 
いかない）晒像ファイルはをうをう長いこ 

松がしてわくわけにもいかない。100 M バ 
イト単位で気兼ねせずに使える t いうのは， 
まさに夢のような環境。通信で絵や昔楽の 
データをいっぱい抱え込んでいる人にもわ 
いしい。ほしい デー タを フロッピー をとっ 
かえひっかえして探す變潑から解放される 
のだから。 

だが，（が I 像をもっと大强に扱っているし 
化磁気ディスクといえどさすがにあふれ 
ることもま）り得る。とくにアニメーション 
をするようになったらをうなる可能性は火 
きい。をのときは新しく メディアを巧うの 
だ。1か品1枚などというのも辞さない。 
フロ ッピー600枚に匹敝する容愚のディス 
クカ;'， フロ ッピ ー300 枚ぶんの値段で乎に入 
るし出•えばをいもの。しから パフオーマン 
スは フロッ ピーをはるかに」:回る。 

ちょいと初期投巧は大きい力 S '， 後々まで 
わいしく使える化媳気ディスク。シャープ 


1 ) シャーブは光秘気ディスクじ関してはかな 
リキ刀期に手をつけていたほうで.この製品も実 
はお初のものではない。ただしシャープが从前 
じ作った光秘気ディスクシステムは実に160万 
円もするしろものであったが……。 

2) 45万円という価格は， I 年半ほど前にソニ 
—が達成 （？） している。しかしいずれじして 
も，価格設まとしてはかなりきついほうで，採 
男:ラインじは乗らないという話も聞く。 

3) ディスクを入れ替えたり裏返したりすれば, 
ドライブの設定状態（つまり. A と B ドライブ 
がハードディスクで C が光磁巧ディスク.とい 
ったような）がまったく変わってしまうので， 
X 68000 本体をリセットして，システ厶を立ち上 
げ直さなくてはならない。おがフロッピーディ 
スクに似ているし，イジエクトもできるのピか 
ら，これはなじか不便なような巧もする。しか 
し，ホ磁気ディスクの場合，メディアの入れ替 
えはハードディスクをおぎ変えるのとおなじく 
らいわわごとなのだから，リセットすることは 
必要である。第一，光描気ディスクはフロッピ 
—と違い，パーティシヨンを切って巧数のドラ 
イブにみけて使うようになっている（ハードデ 
ィスクと同じ）。入れ替えたディスクのパーティ 
シヨンが前と異なれば，アクセスじ破綻をきた 
すのは目に見えている。 

しかし，なをいえば，レーザーディスクのよ 
うじ両面連続使用をしたり，両方の面のドライ 
ブを同時にアクセスできたりするともっといい 
のかも。 

4) というわけで， X 68000 SUPER じはビジユア 
ルシ卫ルは付属していない。が，今月号のが録 
ディスクじは VS . X とそれを化張する VS 2. X が収 
録されている（もちろん SCSI にも対応している） 
ので SUPER のユー ザーの方もミホしていたピさた 


光磁気ディスクシステム CZ -6 M 0 I 35 
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今月は アニメー ション 2 作品と， D6GA 期待のウィン 
ドウシステム 「KO-Windowj の発表でず。 

まずは，モデラー富津の今月のア;ソプデータです。こ 
れは，•もしやホの"ウルト〇ホーク）号:’では？ なんで 
もちゃんと3おじ々かれるそうなんです。‘いやあ，巧っ 
てますねぇ。 

お次は本朦の画家の方が作ったという 「 SWORDj です。 
なんとディスク5か組だったというからすごい大作で 
すね,これは技術的にも索巧らしいので，ぜひ参考じし 
てください。しかし，この画家さん，本雌めほうは大丈 
夫なんでしようか？ 

ホ後に D 日 GA のスタッフがしゃかりきピなって開発し 
ているウインドウシステム 「KO-Window」 の閲発途中バ 
—ジョンをお届けします。アプリケーションその他はモ 
デラー窩津の LOGIN のほうで说明されていますので， 
そちらをご K くださし、〇‘ ' 
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SOFTWARE INFORMATION 



ータなんだけど，宇宙基地につく！:岡面が 
ガラツと変わって民 PG に。まさに一粒で二 
度ゎいしいってヤツですね（ちょっと例が 
ホかったわね .) 0 これはすでに発売中。 

さて，次は ヘルツの ダイナマイト•デュ 
—ク にいき ましよう。 アーケー ドゲ ームの 
移ネ直とあって， ■ a 前とは勝手が違うのか発 
売がやや避れていましたが， t う！：うゎ回 
見えです。 アクション t シュー テ イングの 
要素を持つ この ゲー ム， 一見の価値はあり 
そうですね。こちらも発売中です。 

さあ， Xlturbo ューザーの 皆さん， ゎ 待た 
せしました。やっ I ：あの プール•オブ•レ 
イデイ アンスが発売されました。 AD & D ⑩ 
の “フオーゴトン •レルム"を舞台にした 
本格 フアンタジー民 PG 。 設定から キヤラク 
ターまで凝りに攤ったぶんだけ発売は遅れ 
ちゃったけど，素直に喜べるぞ。わぁい。 


!B も 


プリンス.オブ • ペルシャ 
アメリカで大人気のアクションゲー 
ム。ワナでいっぱいの迷宮を関節く 
ねくねの少年を操作し， 1 時間が内 
じ姫を救いだせ！ 


話活のソ 


あけましておめでとうございます。こうし 
て1年を振り返ってみると，いや一，ゲー 
ムって増えましたねえ〇てなわけで，この 
ぺージも今月号から内容がかし変わります。 
ぜひ感想を聞かせてね。 


巧のトップはこれ，ブロダーバン 
ジャパンの プリンス • オブ • ペルシャ 
です。このゲームはアメリカ産のアクシヨ 
ドベンチャーで，本当に滑らかな動き 
と腳’単操作，独特のグラフィックがウリ。 
X 68000 版ならグラフィックは当が。 
AM に A 版で出,力されているようにリアル 
な効果音ら，ザひ-1取呪してもらいたいとこ 
ろです。発売日は末をだけど楽しみに待っ 
ていようね。 

移植ものといえばこもらもをう，ウェー 
ブ トレインの スぺース •口ー グ。 これは 
APPLE II で人気だった同ソフトの移刪もの。 
一見，宇地•を舞台にしたフライトシミュレ 



シューティングゲーム，猛追!！ 

I ラグーン I 

2 ナイアス ー初 

3 パロディウスた’！ 8 下 

4 ダンジヨン•マスター 6 T 

5 シムシティー 2丄 

6 ソーサリアン 4 1 

7 遊お王 II 〜エアー•コンバット〜 7 

8 ポピュラス 5 i 

9 サイバリオン 3 丄 

10 イ メージ ファイト ー初 

2力月連続でトップはラグーン。しかし，今 

月の話題はそんなことではない。 

なんとナイアスが初登場2位!！ 

あのジ卫ノサイドと同様のスタートをきった 
というから驚き。さっそくハガキの声を聞いて 
みましよう。 

广 3 面のラスタースク ロー ルは凄い」「シューテ 
ィングの特訓じなる/ゲームバランスがとれて 
いる」「ラスターが凄い」「グラフィックカ、•ハデ 
どから」「ラスタースクロールがイカす」……な 
んかラスタース クロー ルの話ばっかり（数えて 


みたら約3割）。ま，新規参入なのじお術力がし 
っかりしてるというコトの表れなんでしょうけ 
ど。このハガキの熱意からすると，来月はひょ 
っとしてひょっとするかもしれないぞ。さあ大 
変だ ズームフアン。 

ナイアスどけでなく，パロディウスピ！，イ 
メージフアイトなどほかのシューテイングも軒 
並みランクアップ。前評判どけで3位のパロデ 
ィウスた’！は， X 6800 日とグラディウスシリー 
ズとの因縁も あって， デキタ第ではアフターバ 
-ナー並みのヒットもありえそう。イメージフ 
アイトはゲーセンで難しさじあきらめた人が再 
びチヤレンジしているケースがをいようです。 

アクシヨンが外ではダンジョン.マスターが唯 
—ランクアップ。登場時期のわりに健關してい 
ます。なわ，「カオスのを襲」は別集計なのでハ 
ガキじはサブタイトルまできいてください。よ 
ろしく。 

10位のすぐ下ではジェミニウイング，銀；呵英 
雄伝説 II などが頑張っています。この強力なメ 
ンバーじよるバトルは，来月に向けてさらに激 
しさを増す模様 C ’91年最初のランキングじ S う 
ご期待！ （浦） 
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八ロディウスだ！ 

早くもフアンから觀い期待がおせられている 
パロディウスだ！，今回も画面写真しか間に合 
わなかったのでこれで我巧してちようた•い。 

しかし，画面を見るかぎりホントじ完璧なデ 
キ。こころもち横幅がつまってるかなという気 
もするけど，でも本当に X 68000 の画面なのかど 
うか疑っちゃうくらいた’。ガニ股歩きのわネエ 
さんもモアイ截鑑もそのまんま。フアンキーな 
グラフィックも再現されていて，このままスイ 
スイ動いちゃったら， X 68000 の限界をまたまた 
塗り替えるとんでもない作品じなっちゃうかも 
しれない。 

とじかく，大型きようがを除いたら去年ゲー 
ムセンターで法目を N 0.1 ピったソフトピけにそ 
のデキじはミを目唐乂なのであります。 （浦） 
X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

コナミ 巧 03(262)91 10 

* 画面は開発中のものです。 



エゾラルドドラゴン 

みんなが待っていたエメラルドドラゴン，そ 
う，あれほど待ったエメドラもとうとう発売の 
ときがやってきたのだよ。このエメラルドドラ 
ゴンというゲーム，プレイヤーはま人公のアト 
ルシャンじなって4人の仲間たちと聖地イシュ 
バーンをさまよい戦っていくというフィールド 
タイプの RPG なのだ。 

とにかくこのエメラルドドラゴン，マップが 
にし、，話も飽きさせない展開でぐいぐい引き込 
む，アニメ絵のタムリンがかあいいかあいい， 
本当じかあいいなど，先に発売になった PC- 
8801 ユー ザーの間では， 巧ても醒めてもエメド 
ラ，のェメドラゾンビまで出てしまったという 



くらい （？） とんでもなく評判のよかったゲームなのだ。でもって X68000 
版は，それよりさらじさらじグラフィックは見目麗しき水お調じなり，音 
楽もX目8000の音源に合わせてバリバリじバワーアップされているぞ。（で） 
X68000 用 5"2HD 版6枚組9,800円（税別） 


グローディア 巧03 (220) 5226 


マーブルマッドネス 

ホームデータの手じよって移植が進んでいる 
「マーブルマッドネス」の画面写まが屈いたの 
でご紹介しよう。基本部みはもう完成している 
ようで，これから敵キャラやいろんな仕掛けを 
組み込むようだ。 

マーブルマッドネスのミソはこの仕掛け。基 
本は，玉を転がして時間内にゴールまで運んで 
やるというものなんだけど，ハネ橋や波打つ床， 
突が現れて玉を吸い込もうとする掃除機まで， 
あの手この手で行く手を阻んでくるのだ。 

このゲーム，編集室では AM に A 版ですでに遊 
ばれをしていて，わざわざトラックボールまで 
買ってくるほどの人な。画面を見るかぎり，移 
植はなかなか腊調のようだから， X68000 ユーザ 
—が手じする日もそう遗くない。完成版が届き 
次第真っ先に紹介するのでお楽しみじ。（浦） 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

ホームデータ な078 (26 1 ) 2790 


ザ•スーパーラスベガス n 

春の旅斤にはアメリカじ斤って，ついでにラ 
スべガスで大金持ちになっちゃわうかなどと思 
っている読者もも'そらく 5000万人（推定）はい 
るかと思いますが，世の中そんなに甘くない。 

やはり何事も傾向と対策が肝'。。まずこのザ. 

スーバーラスペガス2で銳えましよう。 

ポーカー，セブンブリッジなどの力ードゲー 
ムはもちろん，バックギャモンやルーレット， 

なぜかチンチロリンまであります。ひとつのゲ 
ームで勝ったみはほかのゲームじ持っていくこ 
とができるので，ちょっと負けてもあきらめな 
いでほかのゲームじ挑戟してみるのもいいんではないでしょう力、。グラフ 
ィックがなかなかアメリカンしていてよいですぞ。たピラスベガスのわり 
じはスロットマシンがないけど。 

さあ，これさえあればあなたも明日から大金持ち気み。毎日かけそばの 
かわりにきつねそばが哈えますぞい。 （浦） 

X68000 用 5"2HD 版2枚組12,800円（税別） 

日本デクスタ 巧 03(839)4711 



幸画面は巧発中のものです。 



アステロイド-クイーン / JANJON 
デルタ アーム /ニニンバトル 


タケルを通じて販売されているログイン誌の 
「ソフトウェア•グランプリ」入巧作から，最 
近発売されたものをいくつかご紹介しよう。 

まずグランプリを巧作，アステロイド•クイ 
—ン。マウスで自機を操作して小惑星を突き進 
み，敵 UF 0 の母船を破壌するというゲーム。マウ 
スじよる操作感党がウリだとか。 

JANJ 0 N はアクションバズルゲーム。じやんけ 
んがモチーフで，敵も自みも手の形をしている 
のだ。自みの形を変えてしまうアイテムや，逆 
じ特をのおでないと通れないドアもあったりし 
て，面をクリアするのに相当悄みそう。 

デルタアームは横ス クロール 型 シュー テイン 
グ。しかし自みでバワーアップアイテムを出 
せたり.やられ続けていると難易度がさがった 


りとなかなか斬巧な試みがお入されている。ワ 
ン バター ン化が叫ばれる シュー ティング ゲーム 
じ一石を巧じる作品となるか？ 

最後のニニンバトルはジョイスティック2本 
をつなぎ，2人で巧戦するアクションゲーム。 
武器や能力の違うロボットのなかから好きなも 
のを選んで戰うことができる。 

いずれもアマチュアの作品だが.完成をはな 
かなか。2,000円という低価格もうれしい。 

アステロイド.クイーン X 68000 用巳" 2 HD 版 
JANJ 0 N X 68000 用 5"2 HD 版 

デルタアーム X 68000 用 5"2 HD 版3枚組 
ニニンパトル X 68000 用 5"2 HD 版 

んとすべて2,000円（税込） 
ブラザーェ榮（タケル） 巧 052(824)2493 
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生中が閒 

コナミの生中継68の写真が大まじ届きました。 
このゲーム，とにかく画面へのこだわりがすご 
し、。 バックネット，一塁兰塁スタンドの構図は 
当たり前。ライト，センター，レフトスタンド 
の画面もあるし，風船飛ばしやプロ野球ニュー 
スとその才ープニング （！） まであるんです。 

これピけ大量の写真を送りたくなる気持ちもわ 
かろうというもの。キャラクターはサイズも動 
きのハデさもバッチリみたいピし，2人プレイ 
時に尊用の画面が用意されている（とわぼしき） 
写真もあって，叙意のほどがうかがえます。 

X68000 用野巧ゲームも再び元気を取り戾し 
たようで猜しい限り。この生中継68が，世間に 
コナミと X68000 の力をガツンと見せつける一 
作になることを期待したいですね。 （浦） 

X6 邮00用 5"2HD 版価格未定 

コナミ 巧 03(262)91 10 

* 画面は開発中のものです。 




ラプラスの巧 


XIや PC-880 1用などで先じ出ていたので名前 
ぐらいは知ってるって人もをいラプラスの魔， 

移植にあたってちゃあ一んと X 68000 のパワー 
じ文寸応してオペレーシヨン*ビジュアル.ミュ 
—ジックすべてがリニューアルされているのた‘。 

このラプラスの魔はちょっと変わったタイプ 
の RPG。 フアンタジータイプのゲームとはちょ 
っと違って，敵への攻おじ魔法ではなく精神攻 
おが巧えたりとか，金を稼ぐのじモンスターの 
写真を撮って街で売ったりと，なかなかじユニ 
ークなゲームシナリオなのた‘。そうそう，クト 
ルー神話との関わりも巧いという增だから神話 
オタ ッキーじは こたえられないかもしれない!？ 

現在のところ制作も順調。来月は完成版での 

レビ ュー ができると思うのでお楽しみじっ！ （. じ，しても 口ードス 

島は どこいったんピ，口ードス 島は口） （で) 

X68000 用 5"2HD 版3枚組価格未定 

ェム•ェ ー• シーハミングバードソフ ト巧 06(315)8255 


中華乂仙 


巧冠は君に 



アーヶードで出ていた， TAIT 0 の「中華大 
仙」が X68000 で発売されることじなりました。 
移植を巧当したのはも'なじみ SPS ということで， 
出来のほうはまず'。配無用。このゲームはその 
名から察せられるとわり中国が舞台。中国とい 
うと西遊記。西遊記というと孫悟空。というわ 
けで，この「中華大仙」は巧悟空が主人公の横 
スクロ ールシュー テイン グゲーム。迫りくるの 
は，ぎようざ，シュウマイなどいかにも中華的 
な敵キャラ。背景は水墨画風。それに加えて中 
華風の音楽が奏でられるとなると，これはもう 
中国人じなりきって （？） バシバシとおちまくる 
しかない。また， ボス キャラを倒し ステー ジク 
リアすると，「大きな仙人」がほめてくれる。う 
—ん，とっても「中華大仙」。 （R.A.) 

X68000 巧 5"2HD 版価格未定 

シャープ 巧 03(260) N61 


高校野球を舞台に監督として手腕をふるうシ 
ミュレーシヨンゲーム「栄冠は君に」が完成。 

全国の高校を収録し強さもた’いたい似せてあ 
るというへビーそうなゲームた•が，マウス操作 
のわかげでそのぶの重さは感じさせずじ自然に 
プレイできる。 

でも，なじはともあれまず練習。部員の中か 
ら正選手，主将を選び，全国大会を目指して地 
道に練習を重ねていくのだ。I人ひとりじ特別 
メニューを組むこともできるし，全員に講習を 
受けさせたりもできる。とにかくここでは地道 
な努力（なにしろ練習期間が40日！）が必要だ。 
しかし，ここでちゃんと頑張った人には，'必ず 
勝利のホ神が微笑むはず。 

さあ，甲子園儘勝を目指してガンバ！（浦） 
X68000 用 5"2HD 版3か組9,500円（お別） 
アートデインク 巧 0474(77)7541 



あのゲームミ ユ ージックフ エス テイバルが， 
CD/ ビデオじなったって！？そりや買わなきや， 
すぐ買わなきや。はへはへ 
《ZUNTATA は TAIT0, S.S.T. は SEGA のゲームミュ 
—ジックスタッフのる称です。1990年8月25日 
じこの2大ゲームメーカーじよるライブが行わ 
れたのでした。 

參 ZUNTATA し IV 巨 

ゲームミュージックのようなインスト（歌の 
入らない楽曲）のライブ演奏は大変だ。ボーカ 
ルのある曲なら視聴者は歌を追いかけて聴くた 
め演奏者のミスは耳じつかないものだが，イン 
ストの場合は楽器と楽器の音をのからみのも地 
よさを楽しむ音楽のため，ひとつのトチリが大 
失敗じつながることさえある。 ZUNTATA はライ 
ブ演奏はネ刀めてとのこと。確かに表情は緊張を 
隠せてなかったけど演奏はさすが，うまいうま 
い。選曲もいいし，アレンジもいい。 「DADDY」 
のキーボード ソロ ご苦巧様でした。こうして聴 
いてみると TAIT0 のゲームミュージックって作 


りが実にライブ向きですねえ。 

•S.S.T. BAND LIVE 

S.S.T. はライブ演奏を幾度かすでじ経験して 
わり，演奏や表情に余裕が感じられる。 バラン 
ス のとれた音の「はめかた」は，もはやプロそ 
のもの。が前よりギターが前面に巧し出された 
感じで，とてもへビーで迫力のある音に なった。 
演奏曲目のほうは ベス トヒットの 「AFTER 
BURNER」 や新作 「G-L0C」， またテーブル舊体 
の 「ゴールデンアツクス」， メガドライブの 「フ 
ァンタシースター川」とバラエティに當み，こ 
れらを フルアレンジで 聴かせてくれ を。 

—— ZUNTATA は 
原曲重視， S.S.T. は 
アレンジ 重視とい 
うのが私の印まだ。 

内容的には引きみ 
けかな。次回こそ 
は私も斤きたい。 

谱） 


〇 サイ h ロンビデオコンサー h 

II月24日，東まは永田町の 星 陵 会館 じて， 先 
日斤われた S.S.T. と ZUNTATA ジョイ ントライブ 
のビデオコンサートとファンの集いが開かれま 
した。 当日は多くのファンがつめかけ，上映が 
始まるやいなやみんな 手拍子 。 「AFTER 
BURNER」 ではライブそのままじ立ち上がって 
拳を ふりかざすモノまで現れるテンションの 高 
さ。 終了後は S.S.T. と ZUNTATA のメ ンバー が 現 
れてインタビュー。今後は 
もっと ライブ じら力を入れ 
たいとの こと。 ゲームミュ 
—ジ ックも熱,。なファンが 
増え，今後バンド活動も盛 
んじなるはずです。ただ， 

コメントの最中じまで叫•ん 
でくる女性ファンがいて， 

メンバーも苦笑い。有名に 
なるって大変どなあ。（浦） 
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を関節キヤラの動さに注目だあ 


Yam 曰 d 曰 Junji 

山田純二 


ウルフの新作はサイドビュータイプのシューテイングダー 
ム。 才ープニングは アニメー シヨン，ゲームは多関節キヤ 
ラの多彩な攻巧と，目にもうれしい作品ど。 MIDI にも対応 
しているぞ。 


•ソルクイース 



嚴近，やけにシューティングゲームが多 
いなあ。先月号でも移植もの，オリジナル 
合わせて 3 本のゲームが紹介されていたし 
さらには，「パロディウスだ！」までもが登 
場，な一んでまたこんなに集中しちゃって 
るんだ'ろ。 

で，ウルフ•チームからも完全オリジ 
ナル， ノく、 リバリの シュ- ティング ゲーム 
が登場ってヮヶだ。これだけ数が揃ってい 
る（しかも一時期に集中している）ジャン 
ルに挑んでいるのだから，この「ソル•フ 
イース」に対するウルフ•チームの自信の 
ほどがうかがえる。 

さて，と。をれでは，をの自信がどこか 
らくるの力、，をして基本 t もいえるサイド 
ビュータイプのシューテイングゲームを， 
ウルフがどうやってデザインしたか，じっ 
くり見ていくことにしよう。 

フ)你二乂ーシヨンだよ h ♦♦♦♦♦♦ 

まずは， オープニングに わける アニメー 
ション。これは，全部で 60 秒ぐらいの全画 
面揃き替えによる アニメーション だ。ふむ， 
X 68000 で見 るアニメはなかなかの 見 ごた 
えだ。 256 X 256 モードの粗い画面ではある 
が，をのぶん動きで見せてくれるので気 
持もがいい。ラストの画面で思わずサ〇 
ラ〇ズの テロップを 探してしまったほどだ。 
ゲームの本質とはまったく閱係ない部分で 
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こんなことをやってむ不毛だ，と思う人も 
いるだろう力す，個人的にはここまでこだわ 
ったのには好感が持てる。と，ここまでほ 
めていながらいうのらなんだが，グラフイ 
ックはもう少し頭張ってほしかったな。 

ちなみに，宣 f 云文句のフルアニメーショ 
ン t いうのは，デイダニー映画などにゎけ 
る1秒24コマの細かい動きという意味では 
なく，才ープニングを体を通してアニメー 
ションしているといった意味のようである。 

ここに注目! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

いきなり，趣味に走ってオープニングを 
ほめてしまったカミ，もちろんゲーム自体も 
頭張っている。ゲーム構成は，さっきもい 
ったようにサイドビュータイプのシューテ 
イングで，オプションによるパワーアッ：7。， 
各面の最後にいるボスキャラを倒すと面ク 
リアという，きわめてオーソドックスな夕 
イプだ。しこれだけでは，いままで登場 
してきたシューテイングゲームとなんら変 
わりはない。では，どこにこのゲームのウ 
リがあるのか？ 

をれは，スプライトの回転ルーチンを利 
用した多関節キャラなのである。各面ご^ 
のボスや中ボスなどに，をのルーチンを利 
用していて，実に多彩な攻擊をしかけてく 
るのだ。たとえば1而では，メカニカルな 
カニのゎ化けが登場する。手や足の関節が 
わしゃわしゃと動き回りながら攻撃してく 
るのだが，この動きがとても自然で違和感 
がない。ほかのキャラクターでも効果的に 
使われていてずいぶん感心した。なるほど， 
これならウリにしたくなる。 

オプション! ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ソル.フイースでは，4種類のパワーア 
ップユニットがある。それぞれ，自機の上 
下に装備でき（取った心きの状況による）， 
装備されたュニットは，水平位置から斜め 
40度近くまで，攻擊方向を変イヒさせられる 
のが面白いところだ。ショットボタンを離 


しながら前進する L ユニットは上下に広が 
り，後退するとユニットは閉じていく。シ 
ヨットボタンが'押される L ユニットはをの 
位置で固定される。ここにも，スプライト 
の回転ルーチンを使っているので，微妙な 
角度で調節ができる。が況に応じて火力を 
前面に集中させたり分散させたりできるの 
は，なかなかいいアイデアだし野った。才 
プシヨンのレーザーもきちん t 斜めに飛ん 
でくれて見ているだけで感心できる。 

あと，このテのゲームにありがちなスピ 
ードアップのアイテムは，存在していない。 
自機のスピード設定はゲーム關始がのメニ 
ユーにある コンフイ ギユレーシヨ ンモ ード 

で自分巧みに選べるのである。これは，結 
構良心的。もっとも嚴高速にしてなければ 
クリアは雛しいかもしれないが……。欲を 
いえば，イメ ージフ アイトのようじ ゲーム 
中にも自分で ス ピードを コントロ ールでき 
ればもっとよかったんだけど。 

八ランスはどうなつでいる ♦♦♦♦♦♦ 

このゲーム，ノー コンテイニユ_で全面 
クリアは雛しい力 3 '，根性があれば普通の人 
でも大丈夫。雛易度は少し高めだ。でも 
案ずることはない，敵の攻撃はをれなりに 
激しい力 ] '，一度くらい死んでも必ず復活チ 
ヤンスがある。をれに，一度死んだとして 
も，をのあとすぐブラスターの入った パワ 
ー ユニットが出てくるので，厳低限の パワ 
ーアツプはできるのだ。うん，良心的。 



一見強そうどが，実は弱いんどな，これが 
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各面の長さら適当だし，ボスキ 
ャラ到達までに適度に中ボスが現 
れたりして，プレイ中にだれてし 
まうことらない。をれに，アイテ 
ムも派手さこをない力;，最低限の 
装備でクリアできる。僕がこのゲ 
ームをプレイして，いちばん評価 
しているのはこの部分だ。「一度死 
んだらをれまでよ」的な僕はゲー 
ムは嫌いなのだ（ちなみに僕の好 
きなゲームは，「ドラゴンスピリ ット」 と「才 
ーダイン」。両方と^お九と根性さえあれば 
ノーマル ショット でらクリアできるもん）。 

さて，ボスキャラ。これもよくできてい 
る。動きも磯っているし，て欠鱗パターンら 
多彩だ。また，ボスのつ^りでホ剧•生入れて 
倒したキャラクターが実は中ボス!？ し 
びっくりすることらある。逆に，シューテ 
イングに惯れていない人には，多大なスト 
レスを与えてしまうかもしれないけど。 

をうをう，向機!:地形 t の当たり判定は 
致命的ではなく，当たってしまうとただ単 
に跳ね返されるだけである。とはいえ，当 
たったときかなり予想外な方向に飛ばされ 
てしまうので注意したほうがいいぞ。 

面構成 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

をれでは，どのようにしてこのゲームが 
進斤していくか見ていくことにしよう。 

まず，ゲームはソル•フイースがワープ 
アウトしてきた宇宙空閒から開始される。 
嚴ネ刀の面とあって雛しいところはない。じ 
っくりプレイしよう。ボスはクラブ-ブレ 



先端部をさけて，進んでいこう 


イン，はっきりいって弱い。攻辦を経いフ 
ットワークでかわし，倒してしまわう。 

2师は，敵の大型兵器工場の中を進んで 
いく。ここでは，ふんだんに多 I 划節キャラ 
が登場する。地雨をうにうに i : 巡んでくる 
しゃくとり化のような ヤツ， 腕を ぶんぶん 
す辰り囘すラジオ体操野郎，をしてメカニカ 
ルな触手。この触-乎は，当たり判をが-光端 
部分だけ， t いうのを覚えてわこう。ボス 
については，ヒ•ミ•ツ。 

お器工場をあとにして，3酣は敵が打ち 
上げた人工太陽の近くを通過していくこと 
になる。背景！:は美しい力':，敝の攻リ料よかな 
り激しい。特にミサイルを乱射しながら迫 
りくる2機の中ボスがきつい。この而のボ 
スキャラの瞄前にちょっとした滿出がある 
力 s ', —見するとなにが起こったかわからな 
い。まあ，気にするほどのこと^ない力す。 

4閒は，突如現れた巨-人戦艦とのが決で 
ある。少し，ありふれた感じもするがなか 
なかの迫力。敝の砲台が雌ってくるレーザ 
一をよけるのがちょっと乂変かな。 

5师では，冥王盈村•ぶにある述設中の敝 
の基地を進んでいく。途中，後ろからゃっ 
かいな嚴き こ L 産野郎が山现。うまく誘導し 
て隙嘗物に当てる力，，バックファイアーを 
使う，できれば後ろに圃って倒をう。ボス 
の場师はかなり集中力が必嬰。 

をして，終盤戦の6閒。途中はともかく， 
この师のボスキャラは凑い。なんといって 
も「さては南京たますだれ J なのである。 


え，なんのことかわからないって？ をれ 
はねえ，敵のレーザー攻撃を見りゃわかる 
よ。で，レーザー攻撃をよけるだけで扛苦 
しいのに，こいつの攻勝パターンがまたう 
んとこさあるのだ。ここまでくるとかなり 
しつこい。もう，攻解のしがいがあるなん 
てもんじゃない。をれだけにようやく倒し 
むときの感動はおれられないけど。 

いよいよ报終面の7雨では，地球が舞台 

で最後のボス！:の対み ，は自分の目で 

確かめよう。 

全体の和まは7 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最終的にこのゲームの評伽心して，合格 
点をあげられると思う。場面ごとのつなが 
りもなかなかいいし，ボスキャラもいい睐 
だしていて，プレイヤーを驚かをうという 
努力が見られる。 

しかし，画而全体の印象はあまりよくな 
いと 思った。き七ん L 2重 スクロール もす 
るし，一部では ラスタースクロー ルまで扛 
やっている。でも，やっぱり ノ《ソコン ゲー 
ムだなあ，感じてしまうのである。をう 
感じさせてしまうのはやっぱり描き込みが 
足りないせいだろう。才ープニングのグラ 
フィックと 同じようにね。ゲーム全体の パ' 
ランス扛取れているほうだと思うしの容も 
いい。あとは グラフィックテ、' ザイン。をこ 
さえ r 自:してしまえば，かなりアーケードゲ 
—ムの レベルまで迫ること が' できるだろう< 
期待火ですむ。 


やっぱり MIDI だなあ 



強制を方スクロールもあってなかなか楽しい 


例によって例のごとく，この ゲーム も MIDI 
( MT -32 系）の音源に対応している。一応音を 
はオリジナルの音ををイ吏っているようである。 
ウルフ•チームが制作しているゲームの FM 音源 
を使用している曲は，从前より同じ音をを使っ 
ているのは皆さんご承知のとわり。そのため，別 
の ゲーム でらこれと いって ほかの ゲームと 目立 
って変わるようなことはない。ソル•フィース 
でもその事実は変わらないのである（いろい 
ろと事情があるようだけれども，どうじかし 
してほしいものだね）。まあ， MIDI もっている 


人は I 度閒いてみることを勸める。僕自身，試 
しじ聞いてみたが音源がをわるとずいぶんと露 
囲気が変わるものた•と思った。と，いうことで 
曲作りのほうもさらじ頑張ってくれるといいで 
すね。 

総合評価 0_5_10 

グラフィック ★★★★★★ 

を関節 ★★★★★★★★★ 

音楽 ★★★★★★ 

効果音 （ PCM 使巧） ★★★★★★★★ 
ビジュアル ★★★★★★★★ 
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銀河の歴をがまた 1 ぺージ 


K 曰 neko tayunichi 

金子俊一 


すでに発売されている「銀河英雄伝説」の続編。前作と比 
ベてシステムもパワーアップされ，ありがたいことじ原作 
を知らない人のための指令官データやオート機能もついて 
いる。もちろん MIDI 対応ど。 


•銀河英雄伝説 II 



111 

i 呈 
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© 1990 MICRO VISION : 


厳近のシミュレ_ションゲームは力が入 
りすぎだ。デコレーションの部分ばかりカミ 
クローズ'アップされるようになり，マップ 
の拡大化，ュニット数の增加，派手なビジ 
ュアノ レシー ン！：いった具合に肥火化されて 
しまった。をう，シミュレーションは時間 
がかかって当たり前，24時間戦えますか的 
なゲームばかりになってしまったのだ。 

をれではいただけない。私はめんどくさ 
がり屋なのである。中ダレしてしまうよう 
な ゲームでは すく、、じ飽きてしまう。別にシ 
ミュレーションが嫌いなわけではない。を 
の昔「サウザンティス号の冒険」^いう Oh ! 
PC に 載って いた ゲーム がやりたくて， H . 
に氏の家に何沾もした私である。輕ている 
彼を横目に必死に舟を動かしていたらのだ。 

こんなのあつでちいいんじやない？ ♦♦ 

火裝娑なものじゃなくていい，手顷なシ 
ミュレーシヨンウオーゲーム が欲しいのだ。 
ほんの数時間で終わるシナリオ，適度に小 
さい マップ， 限られた ュニット 数。これら 
のを件を満たせばコンピュータの思ホ時間 
が大幅に減る。なによりも大切にしたいの 
は無駄な時間の消嫂がないことだろう。は 
っきりいって待たされるのは，やだ。 

で，銀河英るをな説である。アニメーショ 
ンを使った戦關刚酣なのに！〜3時削もあ 
れば終わるシナリオ，現がのシミュレーシ 
ョンウオーゲームしては，まさに短期決 
戦といえる。今 I 口1レビューしているのはを 
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の統編•銀河英雄な説 II である。前作に比べ 
マップは4倍，グラフィックも強化と，ま 
るで肥•火化への道を歩んでいるかのように 
見える。確かにプレイ時間は畏くなってい 
る力す （ 1シナリオ2〜3時閒），まだバラン 
スを崩しているレベルまでいっていない。 
救われた。 

原作を巧らなし、入のために ♦♦♦ 

銀英なシリーズはげ I 中芳樹の同名小説が 
原作となっている。小説について私は外な 
しか読んだことはない力 S ， ミ圃志に近いも 
のを感じた。ま川英治の S 圃志にハマった 
ことがある人ならば十分ハマれるだろう。 
同名のアニメもあり，グラフィック&音楽 
闕係はこちらのほうがマスターになってい 
るようだ。ザひご質あれ。 

銀英伝ゎよび銀英な II をプレイした感じ 
では，原作にがする知識は必要である。シ 
ナリオや登場人物の設をなどは原作にな実 
に作ってある。宇宙を舞台に銀河帝岡 i : 自 
[わ媒篮同酷が戦っているこ t や，せめて登 
場人物の主だった閒々がわかるく、'らいでな 
いと閒なさは半減してしまう。目の前に黒 
色が蹄巧と呼ばれる艦隊が,|||,現してもビビ 
らないのは火礼にあたるというらんだ。ま 
あ，ゲーム中にコマンドひとつで登場人物 
の緒髓が見れるので，知らない人はこれを 
熟読してゎくべし。ちなみに私は銀英伝を 
遊んでからアニメを見て本を巧った人だ。 

ゥォ — グ — 厶•銀巧伝 ♦♦♦♦♦♦ 

一 *般的なシミュレーシヨ ンウオ ーゲーム 
I :銀英だ -11 との違いを探ってみよう。ここ 
でいう『一般的な』というのは光栄シリー 
ズや乂戦略シリーズのことである。 

H 巳 X 戦ではない。現在地などは座標で表 
される。戦半とは違って同じ座標にいくつ 
でも戦艦を辭くことができる。だって宇宙 
だ杉ん。 Z 軸だって無限である。 

ターン方式力 s ' 採用されているのは同じな 
のだが，ターン終了と宣言するまでは何度 


でもやり直しがきく。航路の変更をしたく 
なったら，をのまま新たに入力すればよい。 
最後に入力されたデータが選がされる 。X 
68000を買う L きに， ACE - HD にしよう力> 
ACE にしようか憐んでるうちに SUPE 民カミ 
化てしまったような優柔不断な人間にはわ 
勧めのやり方である。 

最大で32ユニットまで同時に扱える。し 
かし，每ターンで32回！)命令を,中,していた 
のでは時間と体力の浪费というもの。なぜ' 
なら命令は全部のユニットじ出さなくても 
よいからだ。このゲームには蜡督というも 
のが存在している。1人の提督には大抵4 
〜5ユニットが指揮下にあり，いっしよに 
巧-動している。これが1艦隊の単位である。 
っまり，提督ユニットに指示を化せば5 
〜6ユニット同時に命令を化せるのだ。 

でもって，命令は毎ターン出さなくても 
よい。 ユニットを 移動させたかったら，を 
の ユニットを クリック。メ ニユー から移動 
コマンドを選んで，持っていきたい地点を 
クリックするだけだ。をの移動には何夕一 
ン必要か教えてくれる。あとはをの移動が 
終わるまで放ってわけばいい。 

さらに，提をに作戦を伝えれば，作戦終 
了まで勝手にやってくれる。たとえば「こ 
こしここを通ってあの惑星を占領してく 
るように。あとはよきにはからえ」など t 
命令するしをのとわりに実乎子してくれる。 
ももろん，途中での作戦変更や|||止らでき 
る。極端な請，1ターン目に作戦とをのコ 



立体棒グラフで艦隊の陣形をつかめ！ 
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ースだけみめてわけばあとは放っ t いても 
カタがついてるはずだ。うん，らくちん。 

硬ぶ!りグー厶なのね ♦♦♦♦♦♦♦ 

この化の中には帝国軍 t 同盟軍しか存在 
しない。どちらかを選び，勝利条件に達し 
たほうが勝ちだ。非常に簡単な ルールで あ 
る。基本的に勝利余件とはマップ Ji にある 
すべての慾星を占領するこしもしくは敵 
が金面撤退するまで叩き奶すことだ。をう 
いった意味では，このゲームは見事に陳取 
りゲームである。しかし，ただの陣取りゲ 
ームでないこ t はシナリオ制が導入されて 
いるこ^力，らも想像がつく。シナリオごと 
に異なった固的があり，これも勝利を件に 
なるのだ。 

帝国軍を選んだ場合，特定の慾星の冉領 
が主な目的となり，同盟軍だしをの惑星 
を防衛するこ^が勝利を件になっている。 
つまり，完全制圧ではなくても軍事的に煮 
嬰な證星だけを占領下とすれば，をのシナ 
リオは勝利したこと！:認めてくれるわけだ。 
無駄な時間の浪赞につながらない方法であ 
る。シナリオは5本，をれぞれに帝国側， 
同盟側の勝利条件•が決まっている。 

で，これらを通しでやるのがキャンペー 
ンモード。キヤンぺ一’ンモードでは特別ル 
ールがあって，これまた遊び心をくすぐる 
ものがある。をのルールとは，提督にレべ 
ルがあって，戦 i 刹結果によってレベルが上 
がるのである。レベルが卜-がると先制攻解 
をかけやすくなる，旗艦部隊の艦数が増え 
る t いう恩患にあずかれる I ：いうの。 



彼がラインハルト。帝国軍の英雄である 



自宙惑星同盟の父、ハイネセン。これはデモ 


•'おが ■ 
y ご 巧 I 


巧*巧：ブリュンヒルト 
なしい 帝 田 «±の IT に生ホれ る。 化 
の、 IW 巧の师®にわたって先見巧がホ 
りた 巧に巧 «r する。田む 巧の化術に W ら 
われず夕々に画期的な 伯が ホな 興す ホ • 
2 0 ブにしで»ぬを巧け、さらに»巧 
の巧なにぞ風■味巧み： RTT になり、：« 
巧の用なになつ。そのホにホ HI 巧の • 
廢这とがい、 巧 BWfta のがが I ム手に入 
れそ。巧政面でん给クがうな 相 力そ有ず 
る。 公平な政 W によって 巧 巧にみ大な 
(•なホ? JI ている。 


厂 - 





ゲームの途中で経歴がわかる 



ほしい情報が入る。親切設計はうれしい 


そのほかに^[>，「口/前のシナリオで占領し 
た惑疆はをの後のシナリオで登場する場合 
にちやんと円軍のものになっている」と力>， 
「1度戦死した提1すはをのキャンペーンに 
は化られない」などがシナリオ単体でやる 
のとは異なってくる。 

さらにも妾終シナリオで勝利すればエンデ 
イングら用:包;されているらしい。まさにい 
たれりつくせりである。 

おりこうフが-じやないけれど ♦♦ 

鶴しいことにいろんなコマンドに自動と 
いう選択枝がついている。た t えば補給艦 
で補給コマンドを突巧した場な，本ホプレ 
イヤーは補給が必要な艦隊をいちいち選ば 
なければいけないのだが，な動にしてしま 
えば勝手に選んで補給をしてくれる。極め 
つけは「ゲームをのらの全む動」というや 
つである。 アニメ ーシヨ ンモ ードにしてわ 
けば立派な環境ソフトになっているわけだ。 
初心あだったら全向動モードを見ながら研 
究すればいい。きっ^役に立つはずだ。 

コン ピユータのアルゴリズムは秀逸 i ： は 
いいがたいが，十分に楽しめる。 T •測する 
楽しみがあるというのだろう力 >。マップお 
体はすべて表示されているのだが，敝のユ 
ニットは索敵をして見つけた艦のみが表巧 
されるのである。気づいた i ： きには则まれ 
ていたなんてこ t ^起こりうるのだ。 

敵艦隊の コースが わからないまま U 的の 
惑星に前進するのはなかなかに怖いものが 
ある。たまたま遭遇した敵が不败の魔術帥 
ヤン.ウェンリーの艦隊だったら……。攻 
め込んでくる提督がが勝の天ネラインハル 

卜•フオン•ミユーゼルだったら 〇考 

えただけでも鳥肌が立つ。 このゲームには 
見えない恐怖が常にある。をの1歩化は刷 
という 点が このシステムの お乂の而 けさに 
つながっているのだ。 

ちなみに コン ピユータの アル ゴリズムに 
飽きた人向けではないのだろう力す，銀英な 
II になってが戦モードら用なされた。ポピ 
ュラスが流行ったあとなので即席的な気も 


する力 S '， X 68000 を2台も必蟹としないから 
よしとしよラ。 

葺楽がな？？？ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

娘後に音楽にっいて触れてわこう。内蔵 
音源のほかに MIDI ( MT - 32に対応）があ 
る。 HELP キーを押しながら立ち上げれば 
MID しボードがあってもオープニングから 
FM 音源が嗚る。らちろん，ゲーム中ならコ 
マンドの避か;で FM 音源か MIDI かを遮が 
できる。 MIDI ボードがささっていると FM 
音源は鳴らなかった前作 t 比べてもわかる 
ように，システム i ： しては着実に進歩して 
いるし，ューザーの声もずいぶん反映され 
ているようだ。これはとってもよいことだ 
し恐ぅ。 

しかし，肝‘じ、の音楽に関してはもょっと 
いただけない。わをらくアニメの銀河英雄 
な説のサントラ版か何かからの選曲なのだ 
ろう力す，耳が t れしてないこともあってイマ 
イチである。クラシックを使っていた前作 
のほうが聴きごたえがあった。効果音にわ 
いては合格点なので， BGM を選がしないで 
自分の好きな音楽をかけるのらいいだろう。 
わ勧めはベートーベンの交嚮 111! 3番-英雄 
である。前作に使われていた曲なので違和 
感がまったくないのがよい。 

趣口未の総評 

フルマウスオペレーシヨンを巧能としていて， 
なかなかじ気持ちがいい。艦隊をマウスひとつ 
で運用してしまうあたりは，まさじ「気みは艦 
隊指令官」といった感じである。そのマウスの 
システムも，が前に増して磨きがかかってきて 
いる。左クリックが決を及び確認，右クリック 
が取り消しというを勢がすべてにわいて貫き通 
してある。まるで重箱の隅をつっつきまわした 
ようなソフトで，いたるところじ気配りが見ら 
れる。うん，買いだね。 

綻合評価 0 5 10 

システム 

グラフィック ★★★★★★★ 

サウンド ★★★★ 

インタフェイス ★★★★★★★★ 

ラインハルト万歳 ★★★★★★★★★★ 
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かった。よきにはからえ。 

えっしまず何ができるのだ？ ふむふ 
む。画面右上のメニューにできることが書 
いてあるわけだな。うも、うむ，艦隊の移動， 
演習。いま持っている宇削裝艦隊に命令を 
下せるわけだな。あれ？ 艦隊は4つしか 
持てないのか？ 正規の艦隊が4つと予備 
の無所厲艦隊が2つで合わせて6つまでな 
のか。ふむ'，をれでは，どうやって戦カア 
ップを図るのだ？ 

ほほう。！!おカアップを狙うためには2つ 
の方向があるとな。ひとつは戦艦の数を增 
やすこと，をして，もうひとつは戦艦のモ 
デルチュンジ，すなわち性能を上げること 
(当が，性能が上がるのは新しし、モデルに 
なってから述造された艦のみ）なわけだな。 
ただし，違う型の戦艦は同じ艦隊には所属 
できないの力，。まあ，型が新しい艦を-人•風 
に配備すればいいわけだがな。をうすると 
金が足りなくなる？ 雛しいところだのう。 

ところで，平和的な皇帝のために，戦争 
をしなくてすむ方をこ!：いうのはないのか。 
えっしメニューを見てと。ゎゎ，外交な 
んてらのがあるではないか。クリック。 

おや，「反乱勃発による政情不をのため， 
諸外圃との外义活動はまったく不可能で 
す」だと。する^まずなにがなんでも反乱 
を武力鎮圧しなくてはいかんわけだな。よ 
し，しかたがない。反亂軍をクリックして 
情報を見てみる！:。うっきゃ一つ，反亂軍 
は2つら化のモデルの戦艦ではないか。わ 



わつ，戰艦ができたのだな 


まけに反乱軍はどっかの星からあやしげな 
援助を受けてる t いう話じやないか。こん 
なんで勝てるんかいな，まったく。 

まあ，とりあえず戦艦のモデルチェンジ 
をして，同時にいまのモデルの戦艦も増産 
してと。 

よし，武器む揃ったところで，反乱軍鎮 
圧に出擊！ 

ふたを開ければ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

吾輩が大銀河シュヴァルツシルト統一を 
成し遂げた偉大な皇帝なのである。皇帝陛 
下嫌と呼べ！う一ん，何圆やっても気持 
もがよいぞ。 

いまや大銀河シュヴァルツシルトを統一 
してしまったのである。統一というとちよ 
っと語弊があるからしれないな。とりあえ 
ずもう反乱を起こすものがいなくなった， 
t いうのが正解かもしれないのだが，とに 
かく戦いに勝ったのである。いやいや天下 
太平めでたいめでたい。 

実際やってみるし楽勝であった。戦闢 
モードでの戦いの勝敗は自分の星に攻擊を 
されてしまうと負け，敵の旗艦を倒してし 
まえばこっちの勝ち，といういたって節単 
なルールなのであった。だから，よっぽど 
敵のほうが戦力的に強すぎるなんてときじ I 
外は，敵の悠星なり旗艦（巧がついている 
のですぐわかる）を4艦隊で一気に攻め込 
む> という戦法でなんとかなるのだ。 

敵が攻めてきたときにはなず同盟を結ん 



巧報はウインドウ上に表示される 


X 68000 にシュヴァルツシルトが移植さ 
れました。このゲームはプレイヤーがサン 
クリ星国皇帝となり，工場の建設，宇宙戦 
艦の建造などを斤いつつ，サンクリ星国を 
安全で強大なものにしていき，最終的には 
ジロ星団宇宙全体を平和にするのが目的， 
いうシミュレーシヨンゲームです。化に 

PC -9801, PC -8801， MSX 版が出ていて， 
しかもなかなかにうまいシナリオ運びで評 
判がよかったので，ご存じの方も多いこと 
でしよう。 X 68000 用もずいぶん前から発売 
が決定していたのですが，完成までには結 
構が間がかかったようです。 

で，レビューをやるためにこのゲームを 
始めたのですが，実をいうと原稿を書く時 
間が惜しいほど，ハマってしまっているん 
ですよ。仕事だというのを忘れて，シャカ 
リキになって遊びまくっていたりするんで 
す。 

香餐は陛下である ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

吾輩が大銀河シュヴァルツシルト.ジロ 
星団，サンクリ星国の皇帝である。皇帝陛 
下様と呼べ！ううん，気持ちがよい。ふ 
ふふ。私はこれから楽して暮らすのである。 
なんてったって皇帝陛下様なのである。 

む，これ，をこで何を難しい顔をしてわ 
る？ あ，なになに，皇帝なんだから仕事 
が山のようにあるのか。うむ，わかったわ 



X 郎邮〇用日" 2 HD 版2枚組12,邮0円(税別） 
エ画堂スタジオ 巧 03(3 的)7724 
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>シュヴ アル、 ツシルト 


皇帝陛下は7ウスを司るのである 


Komura Satoshi 

ち巧聪 


このシミユレーシヨンダームが X 68000 じ移植されると聞い 
て，ホ、犬ハチ公のようじ待っていた人もいることでしよう。 
いろいろな機種を経て，やっと X 68000 じ，ということで完 
成度にも期待できそうですね。 
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一難去って，また一難，新たな敵が‘ 



宇宙要塞というのもアリ 


してはいけないのですよね。ちょっと多め， 
新しめに戦艦を作ってゎくと，あとの展開 
がとても楽， かつ スピーディになります。 
これが銀河統一のコツです。 

あ，統一で思い出した。この シュヴアル 
ツシルトな のです 力す， 実をいう！： シュヴア 
ルツシルト 銀河に敵なし！ ……というさ 
っきのところでゲームが終わりではないの 
です。というのも，実は00で00な敵が 
攻めてきて……（あんまりいっちやうとま 
ずいだろうな），とにかくここから先が最大 
のヤマ 場であり，真の シュヴアルツシルト 
でらあるのでず。 

このゲーム，システム的にも大変よくで 
きています。操作はフルマウスオペレーシ 
ョンでスイスイいけちやうし，コマンドら 
比較的種類が少ないのでシミュレーション 
ゲーム特有のかったるさはまったくありま 
せん。 

また，グラフィック周りも X 68000 用に 
描き直されていてきれいになっています。 
外交や宣戦布告されたときには相手の国の 
元首の顔が化てきたり，戦艦ができたとき 
などには戦艦の絵が出てきます。戦闢時に 
は，たと； I ば惑星を攻める t きには媒星に 
ノでシュノく、シュノく、シュッ とミサイルを 巧ち 么 
む* 場面が，しっかりと アニメーションして 
くれます。この アニメーションの t きじデ 
ィスクを読みにいくんですが，結構読むの 
が速くて気にならない程度になっています。 
X 68000 の性能を生かした移植となってい 
て， システム 的にも大変よくできている， 

と私は思います，はい。 


でぃる国の軍隊を呼ぶ，とぃうのもぃぃ戦 
法だ。なにしろ同盟国軍の艦隊ら，全艦隊 
がいこかく敵の旗艦に突っをんでぃくので， 
自分の艦隊は媒星の近くに待機ずるように 
してわけば，そこへ敵艦が来るころには敝 
旗艦はホ目当消耗してぃる。をこで敵旗艦を 
叩けば，結構楽に敵を倒すことができるの 
である。ちなみにこの戦法はオペレーシヨ 
ンが面倒臭くなったときなどにもなかな力、 
有効である。同盟国が勝手に敵をやっつけ 
てくれるから。 

どちらにしても戦脚のときはをんなに深 
く‘隙む必要はなぃ。このゲームではとにか 
く，「数の勝利」とぃう言葉がぴったりくる 
のである。 

反乱軍を鎮圧してしまうしやっと他圃 
との外交ができるようになる。同盟と不可 
侵を約に関しては積極的に斤うようにすベ 
きであろう。なにしろ，同盟軍は多ければ 
多ぃほど戦ぃの際にも有利だし，不可侵を 
約を結ぶことができるのなら，一度に相ず 
にする国が減るわけだから有利になる。ま 
た，宣戦布告はをれほど自分から巧う必要 
はない。すべての国がというわけではない 


W ぉっぃ 近 — な ''' 畔 onniHBnB 





じ]^3进 


戦關場面はアニメーシヨン，擊て擊てえ 


宣戦布告ピとわ，返り討ちじしてくれる 

力;'，ほとんどの場合，敝となる圃は自分力， 
ら宣戦布告を行ってくるからなのである。 

とにかく，この ゲームでは 戦脚をのらの 
ではなく，投资の振り分け方でだいたい勝 
敗がみまってくる。戦艦をどれだけ持って 
いるかで戦脚の結果の半分は決定されると 
いっていい。とりあえずは，いまある製の 
戦艦を增やし，いち段落したら新型の戦艦 
郎1発に投資して，をれを徐々に配備してい 
く。これが銀河皇帝への道である。 

時間がかかつただけのことは … ♦♦♦ 

さて，皇帝になりきるのはこれく、、らいに 
してし感恕なのであります力 f ， 
本当に雨白いです。ハマりま 
す。まず，反乱軍と戦い終わ 
ると新たな敵が，をいつに勝 
つ t さらに新たなる敵が……， 
という具合に進んでいくので， 
なかなかやっていて楽しいで 
す。よく ゲーム 進斤を考えて 
作られていると思います。を 
うをう，目の前の敵を倒すと 
次なる新たな敵が化てくる 
(当が，前の敵よりも強い） 
わけですから，円の前の敵に 
勝てをうだからといって安心 


一般ピープルおずずめグームだ 


シミュレーションゲームというと面倒臭い， 
ゲー厶の目標がわかりじくし、，ゲームが単調に 
なりやすい，といったことが起こりがちです。 
これはいままでシミュレーションゲームではあ 
る程度避けられない問題でした。シミュレーシ 
ョンゲー厶の特徴が"シミュレーション性=現 
実のネ美做"じあるが上，現実の世界じある繁雑 
な#柄を引きずってしまうのはどうしてもやむ 
をえないことですからね。 

このシュヴァルツシルトはどこかの星々とい 
う虛巧の世界のシミュレーションです。つまり， 
人が作り上げたフィクションの世界の話であっ 
て，現実をシミュレートしたものではありませ 
ん。このゲームではそれがとてもよい方向に作 
用しています。ゲームの先が読みやすくなり， 
ひとつの目標が達成されたら，また次の……と 
うまくプレイヤーをゲー厶じ引き込んでいくこ 


とじ成功しています。 

シミュレーションマニアの人であればゲーム 
を巧うこと自がをゲームの目的と捉えることも 
できるのでしようが，普通の人の場合はそうも 
いかず，ゲームを進めるのじなじか目標がない 
とやっていけないという人が多いと思います。 

そんなわけでこのゲームはシミュレーシヨン 
マニアが外の人にも絶が的にお勧めできる I 本 
です。特にシミュレーションは面倒臭いと避け 
ていた人にはシミュレーシヨンゲームへの入り 
口として，ぜひともやっていただきたいと思いま 
す。 

総合評価 0_5_ m 

とっつきやすさ ★★★★★★★★★ 

皇帝気み ★★★★★★★ 

わまたせ度 ★★★★★★★★ 

オススメ度 ★★★★★★★ 


お 4 K 巧 
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•続ダンジョン•マスターカオスの逆» 


クリスマス创自いダンジョンで祝おう 


——セ面点の代わりに丸虫の肉で 


Ogikubo Kei 

获蓮ま 


いよいよあのダンジョン • マスターの続編が’一段と難しく 
なって登場。、、続"というだけあって，もちろん前作のキャ 
ラクターデータを使うこともできる。フルアニメーション 
のオープニングも見ものだ。 



百敞)ための穿を 

i 另まのザィットと 
> 冒棱幽 

~ / f しい勇まの娜 / 
ゲ-ムの 臟イ 


caution ! 

前作のダンジョン•マスターを遊んでな 
い方。本作品は前作を知らなくてまった 
く閒題なく遊べます。本当に大丈夫です。 
しかし，シユーテイング ゲーム を知らない 
人がいきなりナイアスやイメージファイト 
を始めてしまうようなものです。魔法を峭 
えるのにあたふたし，戦いにとまどい，ダ 
ンジョンの要所を見逃し，無数の傷を負う 
でしよう。ダンジョン•マスターを終わら 
せる必要はまった〈ありません力す，せめて， 
地下10階くらいまでは経験しているとずい 
ぶん違います。ロード•カオスを無事馴合 
させた人でも，私のように半年もブランク 
があるとな力，なか勘が取り戻せないので， 
しばらくダンジョン-マスターのいちばん 
成長したキャラクターデイスクで遊んでみ 
るのらいいでしよう。をの際，ちいとばか 
り レベルを あげてわく I ：より Good です。 

ネ 本木 

本当はいやだったのだ。もう2度とあん 
な目はこりごりだったのだ。食料さえわぼ 
つかない，ちよっと気を拔けば暗脚が製い， 
曲がり巧には怪物が息を潜め，傷を負い， 
いつ果てるとも知れぬ命といつ果てるとら 
知れぬ迷宮の持久走。 

しかし，穴があれば入るのが巧。ホ今來 
西をういうものなのである。巧があったら 
入れたい，じゃなかった，入りたいのだ。 
たとえをこがどんな怪物が潜む'やもしれぬ 
ダンジョンであってら。 
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旅の道連れを決めること ♦♦♦♦♦♦ 

カホスの逆聽。カオスってのは混’;屯のこ 
i :。 カオスが恶者ってのは エントロピーの 
法則を信じている私には少々気に入らない 
が、 エントロピーが 巧大すること自体が恶 
なのかもしれない。私の部屬がすぐ巧くな 
ってほこりが溜まるのは エントロピーの 法 
刖が'働いたからにほかならな L 、のだが ， k 
の子はをれを見て"地 r だという。をんな 
ものさ。私が惡いわけではないのだ。 

逆襲してくるならこちら杉返り討ちじし 
てくれよう。 t いうわけで，旅の道述れを 
決める。どうするかは私の勝乎。 

選択肢は2つだ。新たに削じ込められた 
強者（今度は勇者ではなく，チャンピオン 
だ）を4人選ぶか，前回の胃険で道述れに 
した者たちの手を再び借りる力>。 

今までの常識からいうと，前作のキャラ 
クターを持ってきたほうが楽に進めるはず 
だ。しかし，である。をうはいかないとこ 
ろがダン ジョン.マスター だな。をれ t も， 
私があまりにも成長させないまま終わらせ 
てしまったからかもしれない。とにかく， 
弱い弱い。まあ，帶通の人は前作のキャラ 
クターを‘‘ MASTE 民’’ くらいにはしてるだ 
ろうから，火丈夫だろう。チャンピオンた 
ちはみな EXPE 民 T くらいだ。をの化わり， 
ヘルス や スタミナ カす-火きい。どっちもどっ 
ちだ。今 l 【 il の新キャラクターは人間でない 
やつらが多いので，人間パーティを組みた 
いときはなぉさら前作のキャラが欲しいだ 
ろう。今お]登場した ケンタウロスを 使いた 
いという気もする力す，私は一応義理と人情 
で前作の ヒツツツツサ i ： ゴス モグ ウーフ 

t 夕 、ノレ -を 使って やるのであった。彼 

らもいやだろう力 3 '，旅は道述れ-此は悄けっ 
てもんだ。 

ちいとばかし，前作 t システムが違って， 
道連れを4人選ぶ牢獄 L 旅するダンジョン 
が分かれている。牢獄で4人遇んで七ーブ 
ずるか（今間はなかなかェグいやつらばか 


りの フリークス だ），前作の デー タ ディスク 
を用意したら，"冒険の準備"なるらのをせ 
ねばならないのだ。 

何はと^あれ準備から，ってわけ。どう 
せなら，冒険の前にゎ買い物もしたかった 
けど，させてくれなかった。今回は完を手 
ぶら状態でダンジョン突入だ。 

暗闇で丸をに囲まれること ♦♦♦♦♦ 

突入。晴閒。ここはどこ。何をかに襲わ 
れている。誰だ。足元にたいまつ。拾って 
なす。鉄格子。振り向く。食べられるが味 
は00 P !な丸虫の アーマー ドバージ ョ 
ン！ 毒毒誰。 

ほうほうのていというやつ。では後世の 
輿をたちにメッセージを残をう。いきなり 
アーマード丸虫のド真ン中に現れるので， 
ぬさらとりあえず逃げるべし。アーマード 
丸虫は3匹しかいない。ただし，鉄格子の 
前はアーマード丸虫出現フットスイッチに 
なっているので，格子を郎ける鍵を見つけ 
るまでは決して鉄格子には近づかぬよう。 

試練。とりあえず逃げ，明かりをなし 
アーマー ド丸虫をやっつけ，やっつけ，や 
っ……つけようと思ったのはいいが，戦-上 
は丸腰，赚法使いは……魔法を思い出せな 
い。前作の魔法ををのまま使えるのに，魔 
法をメモした紙をなくしてしまったのだ。 
ファイアーボールの魔法はどこだ。しかた 
がないのでダン ジョン.マスター ガイドブ 
ックに頼ってしまった。 



レッドドラゴンじびびるの図 
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晚法を駆使し，3陛のアーマード丸虫を 
倒し，肉を懐へしまい，部屋にあるアイテ 
ムをかき集め，よく眠り，体調を整え，鉄 
格子 OPEN 。 

ここからが冒険の始まり。 

無名戦±の骨のこと ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

前作ダンジョン.マスターのゎかげで， 
マウス.トラックボールの左ボタンがいか 
れ，ホ，両脇じついているサブボタンを 
使っている。マウスを見ると，わしづかみ 
にする癖がついてしまった。 

昔冒険したダンジョンは下へ向かって進 
む褚突猛進だった。をのフロアを制觀した 
ら下へ，下へ，深く，深く。 

CHAOS STRIKES BACK (邦題：カオ 
スの逆製）はそんなあまい場所ではない。 
いきなり地下5階である。上へいけばいい 
のか下へいけばいいのかわからず，目に見 
えない落とし穴はあり，目に見えないワー 
プゾ'ーンはあり，いきなりレッドドラゴン 
はいる。ないのは愛と慈悲だけだ。 

祿初のトラップは空フラスコ。空フラス 
コが欲しい。ないし怪我も直せない。取 
りじいくし必ず穴に落ちねばならない。 
どうする力>。答え。フラスコはきっとほ力， 
にあるさ。 

魔法の地図。これが諸惡の根源からしれ 
ない。右手に持つし7ブロックかの地 M 
が見られる。これを方眼紙にでも写し取れ 
ばいいのだが，いかんせん，マッピング稱 
惯のない悲しさ，つい地図に頼ってしまい， 
観おや目印設置がゎろをかになる。 

今回のダンジョンはな怖だ。あまりに扛 
先は長く，あまりにら複雑で，あまりにむ 
苛酷。マッピングなしでどこまで斤くかじ 
挑臘。ひ!:つのフロアがいくつにも分劑さ 
れ，をのそれぞれに脱段があり，壁には壁 
のようで壁でない壁がたくさんあるのだ。 

地図を紙の上に，明/文をのせる。壁でな 
い壁や見えない落としち（目を凝らしてい 
れば魔法を使わなくてもわかる力《）が見え 
る。ダンジョンにいるモンスターの場所が 
わかる。をういう口乂义がオリジナルの 
Atari - ST 版に加えられている。本家本元じ 
手を加えるのは望むところではないのだが， 
許をう。をれほどカオスの逆襲は厄介。 

歩いていると，ひとマスの部屋に出た。 
ワープ装超が設廣されてゎり，四方，遊ん 
だほうへワープする。どちらにも復活のお 
增.があり， 祭壇.にアイテムがひとつずつ趙 
いてある。どれを選ぶかで L りあえずのが 
ホが決まる。 

逃の良し悪しはない。強いていえば，閒 



こいつが巧まの地図た'ぜい，の図 


の剣は呪われていることくらいだ。このが 
墙選キ尺の場には再びみたびわとずれること 
になるだろう。 

ひとつを避んでさらに地下へと降りる。 
こん棒を持ったやつらを徽ちらし，さらに 
下へ降りる。広い部屋だ。をろをろ地—ド8 
階くらいだろう。轉が落ちている。無名戦 
±の骨だ。思ったとわり，レッドドラゴン 
がいた。やつがのろまなのをいいことに， 
足元をすりぬける。レッドドラゴンと戦う 
元気はない。 

壁でない壁を賺法でおつけ，通りかける 
とワープゾーン。をこへとびこむと，-阳び 
祭壇遽択の場。 

道は無数だがひとつもないこと ♦♦ 

はあ，はあ。み，みずう。はあ，はあ。 

く，くいものゎ。確か，食い物の元，スク 
リーマー のま庫があったはずだ。あれはど 
こだった？ あ，思い出せない。み，みず。 
あ，水だ。前はなかったのに，いつの I 削に 
水が？ 當が巧いているけど义巧はいえな 

い0 

あ，削じ込められた。卷物がある。奇跡 
を祈れ。祈る。祈る。 

明 II はどこにある。 

紹かずるのこと ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

という わりで，カオスの逆唆は いきなり 
3 者がー メ ニューから始まる。ひとつが'フ 
ルアニメーシヨンの才ープニング。統いて， 
冒険の準備。 ここではダンジョンに 突入 さ 


かつて私は，ダンジョン•マスターを指して 
アメリカの冒険文化がゲー厶になったものと評 
した。それは今回も巧かれている。たた’し，前 
作のようなお育的おホがまったくない。いきな 
リバカ強いやつと速ったり，その先で弱い食用 
モンスターと进ったりというおじど。道は常に 
選択されるらのであん他人の意見は參考じな 
らない。丸腰で始めるため，前作後半よりずっ 
と控い巧けない装備でレッドドラゴンと出会っ 
たりする。 2 M バイトあるとオンメモリで動くこ 



キャラクターエディタの図 


せるキヤラクターのディスクを口ードして， 
冒険の準備をする。をの際，名前や姿形を 
エディットすることができる。をういうこ 
I ：らしい。だから，滕法使いサリーとか僧 
侶の一休さんとか戦±のバトロイド.バル 
キリーとかな者部隊ち化なんてのも作れる 
わけだ。 

3つめが GO TO ダンジョン。例によっ 
て入り口の巧が現れるわけだが，新しく始 
めるときは道速れの選がになる。道連れを 
選がしたらセーブして終了して冒険の準備 
をしてもう一度ダンジョン突入をする必要 
があるのだな。 

今閒新しくかけ加わったのは，ところど 
ころの BGM し新しい魔法!:劾梁音の充実 
(ときのこえはちゃんとあげるし，壁を叩 
く L 音がするようじなった）だけ。をれか 
ら 24 KHz ディスプレイ列•応になった。24 
KHz 列•応ディスプレイを使っている人は， 
24 KHZ (つまり， PC -9801 や FM-TOWNS 
t 同じような晒閒）でら遊べるようになっ 
たのも変更点だ。 

あ！：は前作とまったく一緒。あ， BGM カミ 
ついた t 聞いてラッキーって思っただろ。 
ラッキーじゃないよまったく。ダンジョ 
ン •マスターは BGM 不要の ゲーム なんだか 
ら余計なことはしないでららいたい。無音 
の緊張感が架しいのだ。 

ダンジョン- マスター は逆襲してきた。 
広さよりお雑さを®視したマップととらじ。 
トラップの数とプレイヤー'じ>现を逆なです 
るいやらしさは天下一品といえるだろう。 


とや.ディスク I 枚であれだけ遊べるという あ 
島の売りは健在だ。 

総合評価 0 _ 5 _ 10 

スリ J レ ★★★★ よ ★★★★ 

サバイバル ★★★★★★★★★★ 

教育的配ホ ★★★ 

手軽さ ★★★★★★★★★ 

手軽に始めた 

あとの巧悔 ★★★★★★★★★ 


カオスの逆襲をひとことでいラと 


駿トブ || mm ] 


夏醒 ■ m き 
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•ワールドスタジアム 


みんな知ってる定番野球グーム 

簡単な操作まで野球の楽しみがホわえると，大人気の「ワ 
—ルドスタジアム」 0 その"ワースタ"がついじ X 68000 じ 
^ geyama ^ Hiro^i も移植されました。これでストーブリーグも友達を集めて 

景 ; LU fwBp 野巧大会でもやれば，さみしくないかな？ 



今年の 日本 シリーズは あっという間に終 
わったようですね。ああ，つまらない。僕 
は 巨人 ファンで すから。プロ野球 シーズン 
扛終わってしまいました 力す， 野球 ゲームの 
シーズンは これからです 。X 68000にも やっ 
i ： ワールドスタジアム が発売されました。 
ワールドスタジアム，通称"ワースタ"は 
ファミ コン ゲームの不朽の名作"ファミリ 
—スタジアム’’の わ化さんとでらいうべき 
ゲームで， 野球 ゲームの 決定版です。 

いない選手は作れ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ワースタには12球団が登録されていて， 
アー バン リーグ，カントリーリーグという 
呼び名になっています。球団名や選手名は 
実在のものをもじったもので，これがなか 
なか笑えてしまうのです（ガイアンツの‘‘ま 
きばり"でウケてしまったのは私だけ？）。 
1球団は投手が5 人， レギュラーの野手が 
8 人， をして化ネ了が5人いるので合計18 人 
です。どの球団にも代打になつかしの名遵 
手がいて，をれを使えばどのチームでも割 
と遜色なく戦うこ i : ができます。 

ところで，パッカルーズ（近鉄のこと） 

を選んでも，投手牌の中に野茂の名前があ 
りません。野茂のいない バッカ ルーズなん 
て化女のいないイブのをのようならの。ち 
ょっと寂しいですよね。よく選手を見てみ 
ると，なんとなくデータが古いようです。 
阪神にはあの恐ろしい バース がいるし。 


で(>，このワースタには選手データを變 
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題できる エディッ トモードがあるからご安 
心封され。細かいところまで變更できるか 
ら，どんな遽乎も俯単に作れます。選手名， 
利き•腕， バッティングフオ ーム，肌のを， 
バットの種類， ホームラン 数，上が野手， 
投手共通に変更できるもの。これに加えて， 
野乎は打率，キ T 撃力，足の速さ，投手はピ 
ッチングフォーム，防御率，スタミナ，球 
速，変化球の曲がり具合を変废できます。 

これだけたくさん変更できると十分とい 
えるでしよう。こだわる人なら選手年鑑や 
スポーッ新聞などを片手に，み球励のデー 
夕ををっくり巧ち込むのも雨なをうです。 

削’単とはいったらのの，数が多いからを 
選手のデータの変更にはをれなりの時 I 剖と 
游义 I を必要とします。をの点，ちゃん t デ 
ータの保存ができるようになっているのは 
ありがたいことです（当たり前？）。 

球場は後楽腳，甲子園，メジャーの||け， 
ら闻かの好きなものを選択できます。球場 
のグラフィックはどれもきれいで，後楽閣 
や【ド子關は本物をもじった広告などがあっ 
て蔡脚気が化ています。メジャーは本当に 
広いしイニングの合間には飛行•船が飛ん 
でいたりして，アメリカンな感じです。 

さて，操作方法はといえば，ファ ミ スタ 
と同じです。しかし，ジョイパッドやジョ 
イス テイ ックによってはボタンがフ アミコ 
ンなどと逆になっているものがあります。 
これはファミコンなどでやり込んでいるら 
のにはちよっとつらい。ソフトウェアでの 
ボタンの逆転がほしいところです。 

ルールは 実際の野球と違うところがあり 
ます。ランナーのいない益に牽制球を投げ 
てもボークにはなりません。また，10点塞 
がつく t コール ドゲームになります。 

ひとりのとさは ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

スポーツゲー ムはを達とが戦して遊ぶの 
がが背巧。をれでも，ひとりで遊ばなくて 
はならないときもま)るから，コンピュー■夕 
の強さら気になるところです。をこでコン 


ピュータの実力をか; f 斤してみました。 

バッティングはまあまあうまい，ので义 
句なし。をれよりら，守備が問題。フラィ 
を捕るのはうまいけど，ごくたまじライナ 
一性の巧球が飛ぶし頭の上を拔かれてし 
まうことがあります。決して捕れないネ了巧 
ではないのに。をれとゴロの化理ははっき 
りいってへ夕。後ろに回りをみながら捕る 
t いうこ t をしないので，守備範閱が狹い。 
コンピュータだから守備は完璧だ考えて 
しまうのは，まったくの誤解です。をのう 
え，相変わらず（フアミスタのときから） 
捕球したあとの送球がまぬけです。 

「ピッチヤー，振りかぶって，投げました。 
カキーン。巧った。これは大きい。右中間 
まっぷたつ。ランナーは1壁を回って2を 
へ。センターがやっと 追いついて， セカン 
ドへ返球しました。ゎ一っしこれを見た 
巧者走者はすかさず3整へ進莖，ゆうゆう 

セーフ」 

この場両では，巧者走者が2塁ベースを 
踏む直前に七ンターが捕球しました。ここ 
で プログラムは 返球先を決めるのに，巧者 
ま者の位置を調べます。すると走者は2を 
ベースを踏む直前，つまり1盤と2空の間 
にいることを雜認したので， 2塁へ返球し 
たのです。これが人間だったらどうでしよ 
う。いまから2整へ返球して扛間に合わな 
い。しようがないから，3をへ返球してわ 



を選手の設定。こんなにパラメータがをい 
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ようにプログラムすることも備単なはずな 
のに。全体的にコンピュータ側は先を読ん 
だプレイができないのです。ワースタは2 
人でワイワイとはしゃいで遊ぶのが面白い 
ゲームだから，コンピュータの思考ルーチ 
ンはどうでもいいという感はあります力す 
. » 〇 

ぶんと4ゎ巧綴 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

いうわけで， コン ピュータとが戦して 
遊べるのは，操作方法に惯れていない最初 
のうもだけ。やっぱり友達を引っ張ってき 
て対戦するのが正しいワースタの遊び方で 
しよラ 0 

人間が相手 L なると気合いの入れ方^力す 
ザん変わってきます。やっぱり，やるから 
には勝ちたいじゃん。ここでちよい^た統 
的な常識技を紹介してゎきましよう。 

まずは，速い送球。これはレバーを倒す 
の t 同時に A ボタンを押せば いい。 きわど 
いタイミングの内野ゴロや，外野からバッ 
クホームするときに使う i ： 有効ななです。 

をれから2塁へ盗盤した走者を刺すとき， 
普通なら上+ A です力 S '， 下 + A を押します。 
下+ A はバックホームですが，捕手は投手 
からの捕球時はホームベースの後ろに立っ 
ているので，誰らいないホームに投げてし 
まうのです。する t あろうこと力>，投げた 
球はをのままゴロゴロと2塁べースまで転- 
がっていく わけ (球が商く浮かないから速 
い）。投手力すホおってしまわないようにしない 
といけません力 S '， この送球は使えます。 


をれとピッチングじもヒットを巧たれな 



=振するとこっちを巧いてくやしがる 



ホー厶ラン！さすがは「わうさピ」 


いようなコッがあります。雛しいことはな 
く，ストライクを巧げる t きはコーナーいっ 
ぱいを姐.って投げる。ときたまボール球や 
フォークを投げるとさらに効果的です。こ 
れだけのことで，バットに当たってらなか 
なかヒットカす化なくなります。 

守備も殿初はフライを捕るのが雛しいけ 
ど，ボールの影の移動速度しキュイイイ 
インという昔から高度を推定して，すばや 
く予想落下地点へ選手を移動させます。捕 
れないと思ったら前に,1||,るのを止め，すこ 
し後ろに下がって待ち，落下して1バウン 
ド UJi してからす酌るようにしましよう。バ 
ッテイングはなんでもかんでも引っ販るム 
りは，流しがちしたほうがヒットが, I じやす 
いようでず。 

しこれだけ頭に叩き込んだら，娘初は 
コン ピュータと対戦してみましよう。 ファ 
ミスタをやったことのない人なら，わをら 
く苦戦することでしょう。 

試合開始畔には「プレイボール」の起卜け 
声がかかる。 BGM の流れる中，「ストライ 
ク」 ，「ボー ル」， 「アウト」，「セー フ」 とサ 
ンプリングされた女の子の声がスピーカー 
から間こえてきます。帶判は女の子のよう 
です（スコアボード上の審判の名前でらわ 
かる）。なんとらナムコらしい発想。ほかに 
らデッドボールだ^「いてっ」，「このやろ 
一！」，ホームランをキ了つと「入った，入っ 
た，ホームラーン」という声が流れます。 

をうをう，ホームランを巧ったときの演 
化がとても気持ちいいのだ。ハデハデな音 


ワールドスタジアムは元ネ且のファミスタがフ 
ァミ コン 用た•ったということもあって，非常に 
取っつきやすく，それでいて奥の深いゲームで 
す。ゲームの中身はそういうことでよくできて 
いますし，声が出る，巧場のグラフィックもよ 
くできている，動きもいいなどと，見栄えもよ 
くなっています。観衆はちゃんと人間の形をし 
ているし，ホームランを巧てば手を上げてよろ 
こんでけぶって）くれます。移植はほぼ完璧と 

いっていいでしよう。ファミコンや PC エンジン 
でやっても楽しめるゲームなので，「わざわざX 


蔭導島も今 f W の巧み1(み®! 

W 圳41 さ^::- 幼 



試合の結果はナムコスポーツで 


楽が流れて，画閒にはデカデカ C HOMER 
UN i ： 表示され，をれが本オンのように瞬 
いて，おまけに飛距離までがえてくれる。 
逆転ホームランだったりすると，ついちよ 
っと前まで肩に入っていた义なけて，ホ 
ッとして悦に入ってしまいますよね。 

チェンジのときには，スコアボードが表 
巧されます。時計もちゃんと動いているか 
ら試合時間（現期時 m とは違うぞ） I )わか 
る 0 

をして，試をが終了するしナムコ新 I 削 
が今 f ] の試合結果をなえてくれる。左側に 
蒂かれる3巧の义韋が読んでいてわかしい。 
デートはイタリアントマト，という宣伝•が 
なにか怪しい。 

またまた要四八仆 ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

うすうす気づいたし恐います力3'，このゲ 
ームもワールドコートに引き統き，要 2 M 
バイトです。たぶんサンプリングデータが 
メモリを占有するのでしよう。サンプリン 
グの数を減らしても（なくても）ワースタ 
が遊びたいという人はたくさんいると思い 
ます。 

SPS さんらワー ルドコート の 1： きじ同じ 
ような葱巧を刚いていたと思うのです力 《 ，1 
M バイトでも遊べるようにはできな かった 
のでしよう力，。 2 M バイトあるときにのみ， 
サンプリング音などが流れるなどというふ 
うにすればいいと思うのでず力 S ’。 遊べるゲ 
ーム だけになんとかして ほしかった 1： ころ 
です。 


68000でやることもなし、」と思う人もいることで 
しよう。しかし，パソコン版の特徴としてエデ 
ィットモードがあるので，また違った楽しみが 
巧わえるのではないでしよう力、。 

統合評価 0_5_ [0 

操作性 ★★★★★★★ 

選手のキャラクタ ★★★★★★★★ 
グラフィック ★★★★★★★ 

おなじみ度 ★★★★★★★★★ 

熱中度 （ I人のとき） ★★★★ 

熱中度 （2 人のとき）女 ★★★★★★★★★ 


やっぱり，2人で 
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>八イドライド 3 SV 


ああ，懐かしのフェアリーランド 


广白 k 曰 h 百 shi 下 etsushi 

高橋哲史 


アクション RPG の元ネ旦ともいうべき，あの‘‘ハイドライド’’ 
シリーズが X 68000 じネ刀登場です。1作目と2作目は移植さ 
れていないので，ネ刀めて耳じする人もいるかもしれません 
が、 知っている人は本当に懐かしいですよね。 


ハイドライド3がついじ X 68()00 にら上 
隆です。いやあ，懐かしい。奥•はもう2年 
くらい前にやったんですよね，これ。をの 
当時は X 1 D ユーザーだったのですが（この 
へんが時化を感じさせる），どのソフトも 
「 Xlturbo 專用」になってきていて，愛機 
X 1 D と泣き寝入りしていました。をこに 
「ノーマル XI でも動く」というこ t で，感 
獻して飛びついたのをいまでも觉えていま 
す。 

さて，知らない人ら結構いるからしれま 
せんので，ちよこっと"ハイドライド’’に 
ついて，ご 説明を。 アクション RPG (iU 
ド， A 民 PG と略）の紹介などで，「この ザー 
ムはハイドライドタイフ。の A 民 PG で’……」 

I ：引き合いに化されるように，この"ハイ 
ドライド’’シリーズは A 民 PG のた M といえ 
るものです。化たお時は「ドラゴンスレイ 
ヤーか，ハイドライドか」ってならんで， 

わぉいに請趣になりました。"ハイドライ 
ド"は，まさに多くの RPG のひとつの原型 
となって いる 名作中の名作ゲームなのです。 

まむ，今四移牠されたのは PC -9801 用に 
化ていたハイドライド 3 SV (スペシャルバ 
—ジョン）ということで， XI 版をやった私 
にも楽しめをうです。 

勇者でち最初は弱い ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて，ハイドライド ! J 3作に1からはをれ 
までのな統のが破し^れ，お分のキャラに名 
前がつけられます （ 2作固までは無を件で 



X 郎邮〇巧 5" gHD 版2枚組7,2邮円(税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) SO お（お 4)2493 


「ジム」だろた）。職業は戦±，強盗，償 
似，修道 d : の4穂類。温和で俊しい性化の 
な橋くんはの「戦よ」を逃んで巧を「りゅ 
う」おを作ります。キャラ作成||巧师にいっ 
ばいのパラメータが表示されましむ。なに 
なに，が九に腕-刀， W } ……。 

高橋「まあ，こんな!〇んでいい力 >。閒削奧 
いし」 

りゅう「あ一あ，ここでじっく 0遮ばない 
しあ^で苦労するから。なん力％ W 雛な 
旅の始まりを感じ'るなあ。噢隙に戦うのは 
僕むんだからむ」 

をんな心配をよをに，まず街に入って装 
侃 i を揃えます。当然のことながらあまりな 
いものは巧えません。おかはみんながミな 
のです。地ぶに「な人樹」「ジュリー」を削 
して，わ金と締験俯を盼めていきましよう。 
高橋「うわ 一， てめえらおよこせ 一っ！ バ 

ンパ、ンツ,ブン ユー」 

りゅう「ああっ，姑かけは似ているけど『樹 
木の精』さんと力•『スライム』くんとかは 
いい人だかし!;削しちゃいけないのに！ 勝 
ホに体力':動く 一っ」 

おの輿—巧は戦いの姑中でも理性を失って 
はいけません。ハイドライドには「醫良な 
モンスター 」と「船い モンスター 」がいる 
のでを窓しなくてはいけないのです。が]違 
っ て，菩良な モンスター （近づいてもな解 
してこない）を削してしまうとパラメータ 
のうもの「がけ||り J 」 力すぐっと'ドがってしま 
います。をうむると，わ店の八なん力’ 

がお,物をベらぼ 一にな く光りつけてく 
れるので，とても悲しい思いをしなく 
てはならないのです。 

高橋「ふっ，巧者はいつら孤独なのさ」 
りゅう「なんか違うんじゃない？」 

さあ，ほどよくわ金ら貯まりました. 
思う存分にわない物です。ええし鉛 

に腑に檢に f 木刀 I り I 復剂に 。あら， 

な料らをいわね，3つくらいなんでく 
ださる？ 



歩^動けなくなったざ。どうしたんだ？ 
をう力’，魔王の陰謀だな。化々堂々 L 化て 
きて勝負しやがれ！ ビユンビユン」（と剣 
を振り凹す） 

りゅう「に，が物が龜ぃんだよ一っっ」 

もえ一つくっ！をうです，このゲーム 
ではアイテムの「重さ」が考墟されてぃて， 
あまり多くのが物を持ちすぎるとをの「嚴 
さ」のために蜘けなくなってしまうのです。 
この制限はある怠味ではうっ^うしぃむの 
です力す，納がぃく設をだしが案味が味わえ 
てぃぃし I なぃます。 

高橋「ちえ ， h のなぃ化だすよ—。 しようが 
なぃ。な料•輸てて，が T も撫てて……。ああ， 

もったぃなぃ」 

りゅう「勝ずなこと言ってくれるむま)。を 
れなら姑かのキャラクタ設定で，持てる® 
みい、 う パラメータを 火きくしてくれれば 
よかったのに」 



武器屋，強そうなのはやっぱり离い 


高橋「あれ，わ巧から,|||,た L たんに一 



暗問せま^ 


:ろ，ここは教会の前 
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八一べルの塔に ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


ハ— ベルの巧: というとがが の 「 ハー ベス 
卜」を思い,|||,してしまうのは私だけでしよ 
うか？ なには t もあれ，いよいよ広巧に 
もでかでかと 巧 場している「ハー ベルの巧」 
に突入です。この塔は前'ドの要とらいえる 
乘.要なポイントですので'1:、して挑みましよ 
7〇 

高橋「200階らあるって，师削臭いな。やだ 
な」 

りゅう「僕なんか夹隙に少くんだよ。をっ 
ちはおを削かすだけなんだから，しっか0 
やる気化してよ」 

200階化てというのは II リ述いないのです 
がさすがに「を階巡らなきや解けません」 
ってなことにはなって4•いのでぶ心してく 
ださいむ。肝心なのは〇階のスイッチとお 
觀と最 I •.断の0のむですから。あ，あとさ 
すがに111がぶな化してるだけあってかけ道 
とかなんか^あったりします。むまにをこ 
から モンス ターおがいきなり通り拔けて巧 
場してくれるのでびびってしまいます力す。 
高橋「だあ一っ，ボスだ一っ！このっこ 
のっ，死む一」 

りゅう「うわ一ん，をんな無謀な戦いんし 
ないでよ。柿いよ一」 

幾度なく非樂のタヒを遂げながらも（，能 
のせいで？），|||•険はが々に進展していくの 
でありましむ。 


ずをのが ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


高橋「すごい，ラピュタは本当にあったん 




天空の城の王梯はなじやらものをげ 



地下の'街，どうやってくるのかはヒミツ 洞窟の中はスポット処理で表示 


だっ！」 

りゅう「 . 」 

人午: のがにご 到斬です。え，どうやって 
米たかって？をれは1',1かで考•えましよう。 
案外( I な!ド•にホられると化うんですけど。あ， 
ジ 'I がボスを削さなぃと來られませんよ。ま， 
これに！ I •.は ノーコメント。 

ここではな度な則义を修ができる「魔術 
帥の化」があったり，楽単をむだでくれる 
気邮のぃぃわ城力すあった0となかな力•ぃし、 
ところです。をれとぶは「水の城」へはこ 
こからけったりするんですむ 一。 これは化 
なし4•ぃとよくわからなぃいなぃます力':， 
化なしてぃればすく^わかります（ミらフタ 
もなぃ嵩ぃが。リ1乂、なのは思ぃ切りと巧気 
です。 

高橋「わかった。こうすればぃぃんだ。え 

ぃっ！」 

りゅう「きゃあああっっ」 

り仰うパがさまざまな試練を乘り越えて 
くれるわ力> ( f で我々じ新たな明11がひらり 
るのです。ありがとう！ かをりゅうイ1! 
りゅう「らう•^らと、づ寺口づ令口 . 」 

かの城 • …ぃ と見せかけて地下の 衛^> 

がの流れに人帖にぶもって，なザカ‘今度 
は地ドのおです。 

高橋「だって水の城に巧ったら，をこの王 
様がドラゴンの約だかすだかをほしぃとか， 
ふざけむこ L ぬかしやがるんだ! J ん」 

りゅう「をんきぃてむら，か解に放0 
込まれるんじゃなぃの」 

ここにドラゴンがぃるらしぃと|1りき'パナ 
む化々はともかく地ドの術への潜人に)化功 
しむのです。しかし，ぃかにも怪しげな街 
のれ)がには門あが立ってぃて，とていいに 
は入れをうにありません。 

高橋「う一ん，削ったなあ」 

りゅう「がは頭を使うのがな U なんだから， 
もやんと々えてよ」 

まあ，|||にはなんとか人れるでしよう。 
ただ、 かがの*にある洞がに入るときはき 
ちんとランプとオイルをけってわきましよ 


う。ないと地獄を儿ます。私は一惟おまし 
た。 

まだまだ冒鮮ま続くけど… 八 ♦♦♦♦ 

ドラゴンを削したあ！：もまだまだ冒険は 
統きます力':，このへんで。 

さて，気になるがわなの江 I ,米のほうですが 
ゎゎむむ「良」といえをうです 。X 6800()川 
にグラフィックはを部描き膊してあるし 
(おの中などの人物の絵はもょっと浮いて 
るけど），デモのときに化てくる「フェアリ 
ーランドを景」（•裝するににちの絵なのです 
力;')は排师まできっも01:取0込み修化し 
てあって思わず「ゎゎ！」という化来です。 
帅机‘がれぶもウィンドウを使った新しいらの 
になっていますしね。ゲーム中，キヤラの 
動きがもょっ^ぎこもないのが残念:ですけ 
ど。昔のゲームということで，をここ こに 
「絳験化模ぎ」や「ちょっと不糸现なんで 
ないこの謎は？」がおがってい’ますが，を 
れも「ああ，懐かしいな」という感じで， 
かえって好/急;的に'受•け止められます（かな 
くと扛私はをうだった）。 

「"ハイドライド"なんて知らないよ」と’ 
いう，いまどきの X 68000 ユーザーの方々は 
ももろん，すでに X 1などで やぅた人も背を 
懐かしんでらう一度プレイするのもオツな 
もの だしが います。今1り]は 下 AK 丘 KU で敝 
光ということで，比較的ゎホ綺な価おでず 
しわ。 

音楽も忘れちやいけないぞ 

ハイドライド3は音楽も結構いけるのです。 
サンプリングなどが手なことはしてないし，ち 
ょうどイースなどの陰に隙れてしまったことら 
あって，あまりおりざたされたことはありませ 
んが，面白い曲がをいと思うのです。僕はこれ 
のアレンジ版 CD をいまでもよく聴いてますし 
ね。おをじ余裕がある方はこちらもどうぞ。 

総合評価 0 5 10 

アクション要ま ★★★★★★★★ 

RPG 要東 ★★★★★★★ 

移植の出来 ★★★★★★★★★ 

操作性 ★★★★★★ 

8ビット時代の名巧 ★★★★★★★★ 
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万人向けの，手軽で高品質な RPG 

中世 ヨーロッ パを舞をじした RPG 。 シヨー トシナリオタイ 
プなので飽きずにプレイできる。この作品にはシナリオ5 ‘ 
本が用意されているが，別にシナり才集も発売されている 
ので，終わった方はそちらもどうぞ。 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


♦ブソレ h ン•レイ 



よく考えれば，ひさびさのフィールド型 
の民 PG の登場である。まだ PC- 8001 が現役 
のころは， 5 X 5 マスしか表示されないマツ 
プの中を歩きまわって， t ころかまわず戦 
って，いちばん強い奴を倒せばエンディン 
グという "RPG" があっちこっちの雑誌に 
載っていた。いま， X68000 からパソコンに 
入ってきた人には，この画面でアクション 
嬰素がないのが奇異に映るんだろうなあ。 
時代ら變わったもんだ。はあ。 

わっし思わず感傷に浸ってしまった。 
このブルトン•レイは，古き良き時代の 
民 PG のスタイルを思い起こさせながら，実 
はそのシステムの品質は時代の嚴先端をい 
く，「自分が'動かなければ敵も動かない」普 
通の民 PG である。アクティブ民 PG ではない 
ぞ，念のため。 

ダーのシスが/ぶ ♦♦♦♦♦♦♦八 

ゲームの進行に閒しては従来の民 PG と 
なんら変わるところはない。才ープニング 
でストーリー説明があり，あとはそれをふ 
まえて人の話を削けば，やるべき事とをう 
べき人がわかるようじなっている。武器と 
道具ををろえたら町の外へ旅立つ t いう， 
わ馴染みのパターンだ。 

最近は，話の展關をスムーズにするため 
にマップを一本道にして次の貝的地がすぐ 
にわかるようにするのが流行だが，ブルト 



X 6 邮邮用日" 2 HD 版3か組8.邮0円(税別） 
システムソフ h 巧日 92(752) 巧7日 


ン-レイは巧分で目的地を探し当てなけれ 
ばならない。マップのサイズをのものは， 
をう大きくないカミ，プレイしていると非常 
に広く感じる。 

システムは比較的オーソドックスだが， 
をのなかで特徴を挙げるなら，微底した自 
動化である。シナリオによっては2人力，3 
人でパーティを組むことになるのだが，主 
人公 W 外のキャラクターの巧動はコンピュ 
—夕が姐当し，プレイヤーはほとんど手が 
化せない。わずかに忡間が使う魔法の種類 
と使う频度を設定できるだけである。メン 
バーに細 I かい指図をするわずらわしさを感 
じることなく，ひとりで冒険しているとき 
も，パーティを組んでいるときら同じ操作 
感党で遊べるようじなっている。仲閒のキ 
ャラクターは多少おこう見ずなところはあ 
る力 S '， しっかり自分が相手する敵を決めて 
かかっていく。バカな思考ルーチンにあり 
がちな，ひとりで十分な敵にを貫が飛びか 
かっていく！： いったこ i はない。 

さらに自分の斤動も，隣の画面への移動 
と，敵との戦脚については コン ピュータに 
任せることもできをのだ。移動の際は複雑 
な地形でもきれいにまわりこんで歩いてい 
くし，思いがけず敝に關まれても化戦しな 
がら退がする。自動戦脚モードも，をの辺 
をうろついている怪物相手ならば十分使い 
ものになる。 

もうひ t つ，プレイヤーの手間ヒマの浪 
嫂節減になってくれるのがオートマッピン 
グ機能。歩いたころをきちんと記録して 
くれる。 PC -9801 版ではシナリオ集の小で 
追加された機化だが， X 68000 では最初から 
装備している。これがあると，地図を完成 
させるつらりであちこち旅していれば，自 
がとゲームが進巧してしまう。ほら巧のよ 
うな見過ごしやすい^のも，マップを見る 
とキチンと書かれているので，気づかなか 
ったがためににっちもさっちらいかなくな 
るということらない。これがあるとないと 
ではゲームにがする感恕がだいぶ違う。才 


ートマッピングが嚴初から使える X 68000 
ューザーは 素直に喜ぼう。 

7 J レチシナリオだ ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

最近の民 PG ， 特にアクティブ民 PG のシナ 
リオはやたら大作指向だ。「世界の破滅を救 
うのは君だ！」「今解き明かされるナントカ 
の謎！」，感動するまでは佩さん^んねとい 
うな濤の張り手攻撃である。 

ブルトン •レイの シナリオはシンプルで 
短い，童話や昔話程度の素朴なものだ。な 
んせブルトン•レイというタイトル自体，中 
世にイギリスからフランスブルターニュ地 
方に力，けて流斤った岭遊詩人の歌物語のこ 
とだをうである。まあをんなコンセプトだ 
からして請の規模は小さいのら納得できる。 
をの化わりに，5本のシナリオが用患されて 
ゎり，現在発売されているシナリオ集も合 
わせる1:30本に I 上のシナリオが遊べる。 

また，ひとつのシナリオを終了したキャ 
ラクターを別のシナリオに串玄送することら 
できる。しかもをれは PC -9801 用のューザ 
ーディスクからであってもかまわない（た 
だし，キャラの顔が化けることがある）。さ 
らにシナリオディスクまで PC -9801 版と共 
用できるので， X 68000 用ブルトン•レイを 
手に入れさえすれば，シナリオ集は移植を 
待たなくて^最新のもので遊ぶこ i ができ 
る。移植で待たされることの多い X 68000 の 
ューザーじとっては鶴しい話だ。をの代わ 
り，自分でシナリオをユーザーディスクじ 



キャラクター作成中。もっとタフじしたい 
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コピーするという，ちょっと面倒臭い手顺 
を踏まなければならない力す。 

RPG としてのルール ♦♦♦♦♦♦八 

装備やステータスらなかなか充実してい 
る。むろん T&T や AD&D のようなへビー 
デューナイな民 PG よりは備素だが， シ十、) 
才のサイズじは相応だ。 

武器や防具には S .M. L .LL の体格が 
あって，体格の合わないらのは使えない。 
またキャラクターの"力強さ’’によって武 
器や防具をどのくらい持てるかが決まる。 

戦關能力は，巧雌九/命中度と防衛力/ 
回避度の嬰索から化っていて，をのキャラ 
クターの戦關能九をちゃんと発禪させよう 
と 思ったら， キヤラクターの レベルにあっ 
たものを用なしてやらなければならない。 
むとえま鞠から「於能の剣」なんて強そう 
な武器を手に入れたとしてら，キャラクタ 
一に使いこなすだけの能力がなければ，力、 
えってをの重さのために防衛力/回避度が 
落ちてしまったりする。こういったキャラ 
クターに対するまめなケアも民 PG の楽し 
みのうち。武器屢に巧くのが楽しくなろう 
という^んである。敝キャラクターにらこ 
ういった戦關能如に基づいた個性があって， 
戦闘時にちゃんとゎ苗:いのステータスが化 
かされているのがわかる。 

魔法は治癒に使うらの，相手を眠らせた 
り錯乱させるもの，相手の能力を下げるも 
の，な雌を加えるものの4系統。それぞれ 
6種鞠ずつあって，合計24種類がある。も 
っとら，魔法がからきしダメなキャラクタ 
—でら，シナリオはクリアできるから ごム、 
配なく。 

これらの特徴は，やはり複数シナリオ制 
のために生じたらのが多いようだ。特定の 
シナリオに依存した演出や ルールは 作れな 
いし，シナリオを作りやすくするために， 
ステータス をの f 山の データ ^わかりやすく 
ま L めなければならない。斬新なところは 
ない力す，をのぶんな動化などのまっとうな 
部分を高品質に仕上げている。非常に沸練 




メイン画面。地形も考えて戰わう 

されてわかりやすいゲーム体系である。 

グーム の評価は ♦♦♦♦♦♦♦八 ♦♦ 

X 68000 の民 PG といえば海外の超大型 
民 PG 力，，アクティブ民 PG しかなかったの 
で，どちらにも腐さないブルトン.レイは 
非谋•に新鮮に映った。シナリオは，短い化 
わりに適度なテンポで進んでいく。アクテ 
ィブ RPG の「お:火で一本道なシナリオ」と 
どっちがよいと閒かれたら，僕は化わず前 
をを遮ぶ。 

べつに シナリオ カす 短いだけで気に入って 
いるわけではない。ブルトン•レイでは「两 
の湖に巧ってみるとよい」といわれて，湖 
に向かって旅をしている閒が楽しめるので 
ある。む動 J 移動モードを使いながら歩き M 
り，化になったら寝る。敵が製ってきたら 
戦う。この，当たり前の斤動をしている時 
問のバランスがとれているせいだろう。無 
駄な乎顺を踏まされている気はしない。ス 
トーリーでわざわざプレイヤーのやる気を 
誘わなくて占，あちこち世がをおて回って， 
マツプ作りを進めるだけでら - 1•分楽しめる。 
だから說が単純でら構わないのだ。たとえ 
あ t で;歌輿になる郎を先に発化してしまっ 
たとして扛，ちよっ^のぞいて佩ってくる 
ことが立派な冒険である。 

よく RPG の!弊害としていわれる経験備 
稼ぎない。スタート時にゲームの雛お度 
に合わせてキャラクターの レベルが 設'去さ 



これが谣しい才ートマッピングピ 

れており， 2 -3 レベルも上がると，をの 
辺にいる怪物はゲームの隙蕾ではなくな 
る。一をレベルに I 上でないと削せないボス 
キャラらいない。経験値がゲーム展 I 網の化 
かせになっていないのである。 

反师ブルトン•レイの弱味を挙げるとす 
れば，プログラム的な質である。，夹は 
X 68000 版は PC -9801 版の痛,中,，蝴而ををの 
まま持ってきて極力同じにしてある。僕 
は高精細モードで闽閒を作るのじは 觀ただ 
が， PC -9801 でお劾だった满化（た i ： えばラ 

インスクロー■ル》力す，同じように X 68000 
ユーザーに通吼するのかに I 划しては疑問が 
歹戈る。帷かにがになったときの顿而は PC - 
9801に比べてはるかに党やすいが，さらに 
固立つ部かで X 68000 ユーザーの優越感を 
刺激するような部分があってほしい。 

また， PC -9801 と比べてもパーティを組 
むようになる誤:'蛛に動きがカクカクして 
くるし，マップを觀き換えるときに時削を 
食ったりする。 X 68000 ユーザーがこういう 
ところに向けるりは，ものすごく敝しいの 
でちょっとと、配だ。 

しかしそれらこのゲームの嘘力に比べ 
れば微々たるものだ。遊べる H 本間やを の Ti 
を考•えれば コスト パフォーマンスはまちが 
いなくない。コンピユータを始めたばかり 
で，民 PG のイロハがよくわからない人， 
X 68000 用のゲームは過剰な演化が多くて 
^いう人には自信を持ってわすすめできる。 


ぜ一んぶまとめて 


をいて巧むんだったら巧ってやってもいいぞ 


カクカクした動きを気にしなければ非常じい 
いゲーム.。身構えて始めなければならない大作 
が多いなかじあって，「ちょっとやってみよう力、 
な」とふと手を伸ばす気になれる RPG は，ブ 
ルトン.レイくらいのものた'。マップをもうち 
ょっと完成させてみようかなと歩き回っていれ 
ば，自然にキャラクターも育つしストーリーも 
進む。いつの間じかすっかりハマってしまって 
いるというわけだ。ゲームはバランスだなあと 
，野わせる一作。 

シナリオ集には，ややレベルの巧いものをわ 
さめた Vol . I と，ユーザーが作ったひとクセもふ 


たクセもありそうな Vol . 2が用意されていて，こ 
れまたどんなドラマを見せてくれるか楽しみど。 


総合評価 

操作性 

ビジュアル 

音楽 

シナリオ 

ゲーム バランス 

マニュアル 

教中度 


0 


5 


( I I 

★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★ ★★★★ 
★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 
★★★★★女 ★★★ 
★★★★★★★★★ 


* ひとこと：シナリオエディタも出してね 
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HE SOFTOUCH 


A 


シムシテイ • 


HeUIeS ! 


►シム シティーは楽しんでやってぃるんだ 
けれど，人し150で人など，とてらて''きなぃ。 
397 J 人で止まってぃる。できるだけ陸が多 
ぃものを選んだつもりなんだけど……。 

岡田政弘 (19) 東京都 

►シムシティ ーの 而な ぃところは， メガロ 
ポリスにすることよりは1歩乎前で災害の 
速発をして，化人の逃げるところを見るこ 
とです。やはり，みんなら同じ考えでしょ 
う。 尘屋義孝 (20) 神奈川県 

►私の街は，ぃま27で人ほどである。23万 
人を超えるあたりで，このままでは人 U が 
巧えなぃと悟り，大な造い）をしてぃる 
ちに，街がきらぃになってやってぃなぃ。 
夕通渋滞の解消のために，道路を公園にし 
う向かがぃやになった。 

竹田文載 (25) 静岡跟 
ムシティーにスイッチをつけて起動す 
る！：楽しぃ。コマンドモードで， 

A 〉 SIM / H スゲー細かいモード 


諸々の事情でしばらくお休みしていた 
「AFTER REV に W 」 ですが，今回から復活 
です。復ミ舌第1弹記念ということでり)，今 
回はシムシティーだけをドンと取り上げま 
す。発売と同時に飛ぶようじ売れたそうで， 
すぐじは買えなかった人もいるかもね。 


/HL (24 KHz ) 

/A いきなり新しし、町作り 
/LJ なぜ'かバスエラー 

/LE り 

坡後のは问本語と英語の切り替えだと思う 
が……。 渡ぶ篤志 （17) 滋贊爆 

►シムシティ ー楽しいですね。 て、 飞，不満 
もあります。斜めの道が作れない！地-ド 
鉄が作れない！遊圍地は？ ディズニー 
ランドは？ 都 rlr 廚速道路がほしい。厳後 
に「巿役所はどこ？」でした。 

魚住雄一 (21) 愛知化 
►ポピュラスはプレイしている|':1分が多少 



'•Big City ", メルトダウンしているぞ 

したくなってしまう。石す I :久 （18) 千葉照 
► 下手な社を科の授業を聞くより，よっぽ 
どためになるし面白い。思わず自民おに咪 
方したくなってしまう。 

手贺寬 (16) 福か昭 
►自分で作ってみたいと夢に見ていた街が 
作れるから。 垣•崎正道 （16) 熊本県 

►ぼ一っとおているだけで進んでいくのが 
いい。ついでに街を災普で壊すの^がき。 
アブナイ？ 山本昭治じの神奈川県 

►基本的に勝敗がないので腹も立たない。 
しかしこの街の市おは不老不死か？ 私 
なんぞ，かれこれ950年生きているざ。 

岡阳仲一 (22) 京都府 
► 交通機 I 划は鉄道だけに命をかけて，発お 
所はすべて板子力発電所。なんかあぶない 
ですね。 水り仁郎 (21) 岡山県 

►自分の作っている街がしだいに大きくな 
って，率なんかがたくさん走っていくよう 
になっているのを見るとなんとなくいい。 

糾•み健 (20) 石川県 

► 上木学科で都市計画をやっているので。 

和阳を生 (22) 福岡照- 
►人間の社を生活が営まれるうえでの集閒 
心理の重火さと，人間の環境への化が性が 
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舰くなる。シムシティーは 
プレイしている巧分が知的 
に思える。 

寺門修巧 （19) 兵庫哄 
► ‘隨獣はなかな力>，かわい 
らしくて いい。 で()，にく 
い。巧中巧 （17) 滋贊俱 
►完璧に区晒整理するより 
も，住民の選:求のままに拋 
張したほうが人に I が増える 
など，妙に骗奥っぽい！：こ 
ろが'いい。 

小川英範 (21) 新潟暇 
►街づくりが楽しい。しか 
し，曲がった道を見ると直 
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‘Radial City ", 計画的じ，放射状に 
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AFTER REVIEW 





"Happy Isle ". 本当に幸せな島かな？ 

よくわかるから。腺阳舆志 （20) 静岡哄 
►アイデアと ゲーム じする隙の モデル 化が 
すばらしい。 梳本を （19) 埼玉说 

►試験が近かったのに，誘慾に貨けてシム 
シティーを買ってしまいました。家に佩っ 
て マニュアル I ：にらめっこしながら，わを 
るわをるやっていたところ，突が 「メルト 
ダウン」しました。かめてパッケージを開 
けてから20分後のことでした。誰かこの記 
録に勝てる人はいません力’。 

が k 淳一 (19) 稿岡哄 
► 神様はちと荷が重すぎるので。 

志 U 宗一 (17) 愛知が 

► 11 本風にアレンジしたパ、ージョンカ;'ほし 
い。山と力，円!んぼとかあって，埋め立てが 
できて，地_1;•.げ屋がいて，帖に道を作ると 
なぜか卓が集まるとか（笑)。 

帷义魄 (21) 栃木県 
►シム シティーのが戦版ってむいかな……。 
ひとりは普逝にやって，らうひとりは‘齡が 
を化しむり，飛行機を落としむり……。バ 
ンゲリングベイみたい。 

が藤一胸 i (18)： E 熏お 
►ゲームというメディアにがする，一輒の 
思恕が感じられるから。 

巧な裕么 (21) 鹿児な県 

►とても閒 I 'うい。エンドレスなところ力;'し、 

い。 お须政に (22) 愛知お 

►ホ蛟気分を味わえるから（本物よりかな 




"Wet City "， 人口増加じ不利な地形 


"SouthPacific", その名にふさわしぃ 

り火'楚をう）。 前り I 秀樹 (16) 京都府 

►シム シティーじやプレイヤーは市提って 
ことになってぃる。で！ J ， ||]•長い、うより 
はなんちゅ一か都市計刚屬さんの気分だな。 
綠を增やして，治も:をよくして，ゆとりあ 
る义通をと。「う一ん，こりやぃぃ街並だ。 
巧)税^通しだな」なんて悦に入ってぃるの 
に，ちょっと税率をげるしらう住山の 
うるさぃこと。税おが高ぃだの，地仙が高 
ぃだの，まったくこぃつら I :きたらものの 
仙 i が I; を解:さなぃんだ'力、ら。 

ま，一人よがりは然物ってこと。100年じ. 
.1 •.もの時問をかけて約;ホとと扛に生きるの 
だ。をの問，都—ホが化長する過程で住民の 
侧俯感はをわってぃく。をう，工場が叫の 
ホ瑣だった時代から，エコロジストがはび 
こる時化へと。これがシムシティーのす 
ごぃところだな。 I 巧:化ごとにセーブしてあ 
とで赌おを振りおってみるのら一興から。 

志村 一 (27) 柬な都 

シムシティ ーに対するハガキは山のよう 
に多く，さすがにお作とぃう感じですね。 
また，ポピュラスと比べろ人かなりぃて， 
やはり永遠のライバルとぃうところでしよ 
う力>。ちなみに回りの写鼓.はイマジニアか 
らぃただぃた，作ネ;•のウイル•ライトさん 
が作った街です （ Mac 版)。 

X 68000 用 5"2 HD 版9, 800円（税別） 

イマジニア 巧 03(343)891 1 


発売中のソフ S 

★レインフオ ーサー ザインソフト 
X 68000 用 5"2 HD 版4か組8, 800円け堯別） 

★ダイナマイト.デューク ヘルツ 
X 68000 用 5"2 HD 版3か組8,800円（税別） 

★ザ. スーパー ラスベガス 日本デクスタ 
X 68000 用 5"2 HD 版2枚組12, 800円（税別） 

★ブルトン.レイ システムソフト 

X68000 用 5"2HD 版3お組8, 800円(税別） 

★ソル•フイース ウルフ•チー厶 

X68000 用 5"2HD 版3か組8, 800円（税別） 

★ 銀河ち雄伝説II ボーステック 

X68000 用 5"2HD 版4か組9, 800円（税別） 

★栄冠は君に ァートディンク 

X68000 用 5"2HD 版3枚組9, 500円（税別） 

★イ メージ ファイト アイレ厶 

X68000 用 5"2HD 版2枚組9, 700円（税別） 

★続ダンジョン.マスターカオスのがな 
ビクター音楽産業 

X68000 用 5"2HD 版2枚組8, 800円（税別） 

★リングマスター II ホビージャパン 

X68000 用 5"2HD 版8, 800円（税別） 

★スぺースロ ーグ ウェ ーブト レイン 

X 68000 用 5"2 HD 版9, 800円（税別） 

★ D 〜欧州畳気楼〜 ウルフ. チーし 

X 68000 用 5"2 HD 版3枚組12,如0円（税別） 

★シュヴァルツシルト エ画堂スタジオ 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組12,800円（税別） 

★エメラルドドラゴン グローディア 

X68000 用 5"2HD 版6枚組9,如0円（税別） 

★ぴ〈せる君 ブラザーエ業 

X68000 用 5"2HD 版4,800円（税別） 


新作情報 


★ DRAKKH 巳 N EP に/ SONY RECORDS 

X68000 用 日" 2HD 版価格未を 

★ワールドスタジアム SPS 
X68000 用 5"2HD 版2枚組8, 800円（税別） 

★マーブルマ ッ ドネス ホ ー 厶データ 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★ファンタジ ー IV スタークラフト 

X68000 用 5"2HD 版9, 800円（税別） 

★中華大仙 シャープ 

X68000 用 5"2HD 版価格未を 

★エイリアンシンドローム 電波新聞社 

X68000 用 5"2HD 版価格未ま： 

女アトミック•ロボキッド システムサコム 
X68000 用 5"2HD 版2枚組8, 800円（税別） 

女プリンス.オブ.ペルシャブロダーバンドジャパン 
X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★パロディウス だ！ コナミ 

X68000 用 5"2HD 版価格未定 

★生中継68 コナミ 

X68000 用 5"2HD 版価格未を 

★遥かなる 才ーガ スタ ティーアンドイーソフト 
X68000 用 5"2HD 版2枚組12, 800円（税別） 

★ラプラスの魔 エム•エー•シーハミングパード 
X68000 用 5"2HD 版3枚組価格未定 


団巧 


.J 函曰田阳巧 


REVIEW 瞄稿をぶっていただいたぶ村さんじは Oh ! X 巧贼祀をおをわぶりします。 
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★(で)のシヨートプロば一’ 


ク V スススにテモを 


片〇 1- 〇 1_1 尸曰 s 曰 toshi 


古ホす聪 


ク IJ スマス近し，といラことで今月はなんと3本立てです。1本目と2本目ガ1 
組で X 68000 用外字ユーティ U ティ，をラ1本ガおなじみの人のデモです。あれ 
れ，実質的 I こは/ふたつといラことかな。 


どもどもども。でへへ。私が恐怖の宴を 
-男（で）であります。 

いやあ，飲んだ飲んだ。実はライター同 
-上の飲みをがあって，イラストでおなじみ 
の高橋君やあの " CA 民 D . FNC " の毛内さん 
たちと飲んできたんですよ。ああ，気持も 
いいな。どっからでらかかってきなさい。 
私は誰のイツキでも受ける！ 

突然，話は變わります力;' (こればっか 
し），せっかく足を洗いかけていたのに，ま 
た少女まんが買っちゃったんです。わかつ 
きめぐみさんの "So What ?" というやつ。 
本屋で11111•ぱらぱらっとめくってみたら师 
白をうで，気がついたら某新宿の巢に巧っ 
て（実はネ刀めて）残りの2巻から6巻まで 
買ってしまった。せっかく買わないように 
していたのに……。ということで，なんか 
ほかに雨ない少女まんがないですか？ あ， 
ついでに わかつきめぐみさんがほかにどん 
なのを揣いてるか教えてくれるのらうれし 
いです。 

外字べ使い回し 

では，たまには真面固にゎ仕事でもしま 
しょうかね。今巧の1本固^ 2本目は外字 
ユー テイリテイ 「 USK 2 WP . BAS 」，「 WP 2 
USK . BAS 」 です。 

USK 2 WP •巨 AS & WP 2 USK.BAS for X 68000 

( X - BASIC ) 
東京都木村哲也 

この 2 本の プログラムは 「 USKCG.SYS 
と ワープロのユ—ザ—フオン トと の 外字 デ 
ータを 変換す る」ためのユーティ リ ティで 
す。8巧号でらあったように USKCG.SYS 
には割と いろいろな 外字があります力す， こ 
れらはワープロでは使えません。単に ファ 
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イル名が違うだけではなく，ファイル巧で 
のデータの格納の方法が違うのです。また， 
外字はワープロで定義すると， 24 X 24 を作 
るだけで 16 X 16 のものもできるので，こち 
らを使ったほうがいい場合もあります。を 
こで便利なのがこれらのツールなのです。 

で，使い方。をの名のとゎり 「 USK 2 WP . 
BASj (2 は to と思ってね）力す USKCG から 
USE 民 FONT を作るためのプログラム， 
「 WP 2 USK ：. BAS 」 が USEREFONT から 
USKCG を作るためのプログラムです。 

まず，カレントデイレクトリに USK 2 WP 
のときは USKCG . SYS を， WP 2 USK のとき 
は USE 民 FONT . DAT を置いて民 UN して 
ください（ファイル名が自動的に指定され 
ますのでカレントに USKCG あるいはワー 
プロの US 巨民 FONT がないときは，‘‘！ドラ 
イブ（デイレクトリ）名"でカレントを移 
動するようにしてください）。無事に，「終 
了しました」との表示が化たらデータが変 
換されています。 

おっと，注恵。このプログラムはバック 
アップファイルを作成するといったことは 
していないので取り扱いには十分を意して 
ください。 

化たな， BASIC を使った実巧ユーティリ 
ティ。私はうれしいぞ。をう， 「 BASIC とい 
う言語はスピードさえ気にしなければ，結 
構いろいろと作れるものなのでありまず」 

と思っている私としては非常にうれしいこ 
とであります。コンパイルしちゃえばスピ 
—ドも気にしなくっていいということで X 
- BASIC ってのはゎいしいですよね，本当 
に。 

ただ，私は WP . X は使えない人なので(普 
段から ASK にムチャクチャなキー割りが 
けをしているので WP . X は手が受けつけて 



COMET 


くれないのだ）ちょっと残念だったりもす 
るのだけど， WP . X を使っている人にはき 
っと便利なプログラムに違いあるまい。う 
むうむ。 

をうをう ， C コンパイラを 梓っている 人 
は Human 68 k の外部 コマン ドにしてみる 
ときっと便利でしょうね。をうずれば， 
BASIC を 立ち上げなくても使えますし， 
F 0 民 MAT や DI 民なんかと同じ感覚で使え 
ますからね。え？ BASIC で普いたものを 
コンパイルす るし画兩モード カ 巧 12 X 512 
になるし， ファンクションキー も変わるか 
ら， BAS にで書いたっていうのが モロに ば 
れちゃってほかの外部 コマン ドと同じよう 
に使えない？ 

をれにはですね， 
be ファイル名 . bas 

でまず C のリストに変換する。をれから， 
#include < . > 


と書いてあるところに， 
# include 〈 doslib . h 〉 
#include < stdlib . h > 
を加えて， 
b-initO ; 

をる。をして， 









b _ exit (0)； 

を， 

C CURONO ; 
exit ( EXIT _ SUCCESS ) : 

に書き換える。早い話， 512 X 512 ドットモ 
ードの画而にする部分しをこから戻る部 
分を取っただけなんだけど，これで一応， 

「 C で書いたんだらんね，どうだすごいだ 
ろう」という顔ができます（わいわい）。ち 
ようどいい サンプル！) ある し XC を買った 
方はぜ'ひとも試していただきたいな，と思 
う（で）なのでありました。じやんじやん。 

あ，をうだ。 XCver .2.0 を使ってコンパイ 
ルした場合は warning が'大量に出ますがこ 
れは気にしないでをのまま使って OK です。 

さあ，この手で BAS にでガシガシと外部 
コマンドを 作ってしまわう。をしてシヨー 
トプロにをるのだ。 



かすぐウV ス7スなね 


さてさて，では今巧ラストの3本目。も 
う常連になってしまった太田さんの作品で， 
X - BASIC 用デモプログラム 「 COMET . 


BAS 」 です。 

COMET.BAS for X 680 Q 0 


( X - BASIC ) 


東ま都太田敬= 
太田さんの巧稿原稿曰く，「これは自信な 
いなあ。でも友達が面白い I :言ってくれた 
ので送ろう。フロッピーデイスクは 1 M バイ 
卜もあるこた'し。ぽん」。 


簡潔なご説明ありがとうございました。 
実はこれ，一緒に送られてきたほかのプロ 
グラムが投稿用のプログラムでこのプログ 
ラムはわまけだったのですね。まあ，世の 


中は得てしてこんなものなのでありまし 
た。ういうむ（選んでる私の性格が惡ぃだ 
けとぃう雲をら……)〇 

ゎっ I :プログラムの話ね。 

画面が星空になりミ角錐が現れ，をして 
誉星がやってきます。皆さんにはザ’ひ部屋 
の電気を消して見てぃただきたぃ。美しぃ 
。ううっ。デモブログラムってどうし 
て扛説明が短くなっちゃうんだよね。あん 
まり説明しちゃうと巧ち&んだときの感動 

が半減しもゃうし . 。これじゃ，ゎまん 

まの食ぃあげだよ。うるうる。 

いやをれにしても，なんか前々作の「夜 


見てはいけないデモ」のときも前作の'か 
ベくずし」のときら言ったような気らする 
のですけど，これだけ短いプログラムでこ 
んな^のを作ってしまう太晒さん，さすが 
ですね。し力’も，今回にいたっては BASIC 
の1画而プログラムですからね 
( WIDTH 96 だとぴったり1画面にわさま 
る）。たいしたらんです。読みやすいプログ 
ラムのまま1画雨でわさめてしまうのはま 


さしくアイデア t プログラムの総合勝負と 
いえましよう（私なんかすぐ長くなっちゃ 
うもんな。え？ ハンズのプログラムのリ 
ストが長すぎるって。はい，反省してわり 
ます）。 

次は1斤シヨートプログラムじ挑戦か？ 

う一ん，何本載せればページが埋まるん 

だ，それって . 。でもあんまり読みじく 

いシヨートプロだったらちよつとぐらい大 


リスト 1 USK2WP.BAS 


100 /* FROM USKCG TO USERFONT(WP) 

110 /本 TRNS UTILITY 

120 int ch,fpl,fp2 

130 dim char lim(2),lin(74 》 ， nl(74 》 

140 str fnamel,fname2,strbuf 
150 fnamel="USKCG.SYS" 

160 f naine2= "USERFONT . DAT" 

170 fpl=fopen(fnamel,"r") 

180 fp2 = fopen(fname2,"c") 

190, if fpl <0 or fp2<0 then print" エラーか邱ホしましを " 

200 while(fpl>=0 and fp2>=0) 

210 print "USKCG . SYS を WP . X (7)51 ►字 データじ変巧します " 

220 print" 何かキーを巧してください " 

230 strbuf = inkey $ 

240 print"f 信中です " 

250 /* を巧 3 4 バイト香き込む 

260 fread(lin,34,fpl) 

270 print"."; 

280 /* FF FF 力、 ' でるまで 16X16 を蘇み書き 
290 while not feof(fpl) 

300 fread(lim,2,fpl) 

310 ch=ch+1 

320 if lim(0)<>255 and lim(1) <>255 then fread( lin ,32, f pi)els 
e break 

330 fwrite(lim,2 ,fp2) 

340 fwrite(lin,32,fp2) 

350 print"."; 

360 endwhile 

370 バ 余った部々じ 00 を書き込む 

380 disk(&H76,ch,32) 

390 disk(&H77,l,32) 

400 print ’’."； 

410 /* FF FF を書く 
420 fwrite(1im,2,fp2) 

430 /*24X24 (7 4" • ィト）を 16 X16 と同じなだけ §^^5 ^||き 
440 for i=l to ch—1 
450 fread(lin,74,fpl) 

460 fwrite(lin,74,fp2) 

470 print"; 

480 next 

490 /* 余っを部分に 00 を書き込む 

500 disk(&H76,ch,72) 

510 disk(&H77,1,72) 

520 /本 

530 fclose(fpi) 

540 fclose(fp2) 

550 fpl=-l 
560 print 

570 print" が了しました " 

580 endwhile 
590 end 

600 /本 
610 /本 

620 func disk(xl,x2,x3) 

630 lin(1)=xl 
640 for i=x2 to 94 

650 lin(0)=&H21+i-l 

660 fwrite(li 打， 2,fp2 》 

670 f write(nl,x3,f p2) 

680 next 
690 endfunc 


(で) の シヨー トプロ ぱ一 てい 57 




リスト 2 WP2USK. 目 AS 

/* FROM USERFONT(WP) TO USKCG 
/♦ TRANS UTILITY 

int fpl,fp2 

dim char lin(74),nl(74) 
str fname 1,fname2,strbuf 
fname 1="USERFONT.DAT" 
fname2="USKCG.SYS" 

print "WP. X の外字ファイルを USKCG . SYS じを換します " 

print" 何かキーを巧してください " 

strbuf = inkey $ 

print" 作業中です " 

fp2=fopen(fname 2 ,"c") 

fpl =f open(fnamel,"r") 

if ( fpl <0 or fp2<0 ) then print" エラーカ頌ホしましを " 
while(fpl > =0 and fp2> = 0) 

/* * 初の 3 4 バイト就みとばす 

fwrite{nl ,34, fp2) 

/* 16 X 16 (3 4 バイト） 9 4 回就み 書き 

for i= 1 to 94 
fread(lin,34,fpl) 
print"; 

fwrite(lin,34,fp2) 
next 

/* FF FF 力かるまで哉みとばす 
while lin(0)<>255 and lin{l)<>255 
fread(lin,2,fp-l) 
endwhile 

/* FF FF を書き込む 
fwrite{lin,2,fp2) 

/* 2 4 X 24 (7 4 ノ、•イト） 9 4 回書き 

for i=1 to 94 
fread(lin,74,fpl) 
fwrite(lin,74,fp2) 
print"."j 
next 

/本 

fclose(fpl) 
fclose(fp2) 
print 

print " が了しました " 

endwhile 

end 


リスト 3 COM 巨 T.BAS 


10 screen 0,2,1,1:randomize(val(rights(time $,2) )*123) 

20 int nx(6),ny(6),cd{5),c=1,no,dx,dy,vx,vy,mx,my,zx,zy 
30 apage{1)：for i = 0 to 99:pset(rnd{)*256,rnd( )*256,rnd( )*256 ) 
: next : apage(0) 

40 while 1 

50 zx=abs(mx-dx):if zx>8 then zx=8 
60 zy=abs(my-dy)：if zy>8 then zy=8 
70 vx = vx_(vx< _zx) + {vx> zx)_(dx>mx) + (dx<rax} 

80 vy=vy_(vy<-zy) + (vy> zy)-(dy>my) + (dy<ray) 

90 mx=mx+vx:my=my+vy 
100 line(nx(no),ny(no),mx,my,c) 

110 no = no+1：if no= 7 then no = 0 

120 i=no+1:if i=7 then i=0 

130 line(nx(no),ny(no),nx{i),ny(i),0) 

140 nx(no)=mx:ny(no)=my 

150 for i = 0 to 5 
160 palet(c,cd{i)) 

170 c=c-1：if c=0 then c=6 

180 next 

190 c = c +1 : if c= 7 then c=1 

200 if mx-dx or my-dy then continue 

210 apage(1) 

220 a=rnd () 本 192:for i = 0 to 5:cd<i)=hsv(a,31,31-i♦5) :next 
230 for i=0 to 30:circle(dx,dy,27,0,-240-i,-300+i,400):next 
2 40 dx= rnd () 本 216 + 20:dy=rnd {) 本 226:a = 8*int(rnd( )*31)+8 

250 for i = 0 to 30:circle(dx,dy,27,a+i/4,-240-i,-300 + i,400 ): n 
ext 

260 apage(0) 

270 endwhile 



載することが多いから気をつけてね。 

ミ角錐に向かって飛んでくる錢星の軌道 
が キュべレー の フアン ネルみたい。斤け， 
当たれ，ビュンなんてね。をれにしてもき 
れいですね。星空に謗星なんて，クリスマ 
スが近づくいまのを節にぴったりじゃあり 
ません力％ ロマンチックで。 

ああ，もうすぐクリスマスカ，。クリスマ 
スといえば……，飲みを！をのあとはお 
年を，をの次が新年をじゃないか。飲んで 
ばっかりでうれしいなっ！:。あ，なんか頭 
痛くなってきた。二日酔いかな。 

じゃ，をういうことでまた米し 

★動かないよの部屋（ちが質問巧） 

0. 9巧号の シヨート プロ ば一ていじ 載っていた 
「なさけない星 J を GCC でコンバイルしたとこ 
ろ，線が I 本しか出なんです。何度も巧ち間違 
いがないか確かめました。そして，よくわから 
んとあきらめたのです。2，3日して，突が， 

XC でコンバイルしてみたらいいのでは，と思っ 
て早速試してみたらうまくいきました。結局 
GCC た‘と速すぎたということなんでしょう力、。 

A . 実を言うと私もどう説明していいのかわか 
らないんですが，とりあえず说明してみます。 
ラインは本当に I 本しか描いていません。とい 
うのも，このプログラムでは md () 閲数を使っ 
て円を描くようじかしずつ0度から360度まで 
角度を変えて線を引いているんですが，そのリ 
スト中の， 

rnd ( ) * 10 

という部みで，0から10未满の値があってくる 
はずなのじ， GCC では， 

21299990528 

という，よくわからないばかでっかい数値が返 
ってきてしまうのです。 （ XC のライブラリマニ 
ユアルによれば rnd 閱数は0から I までのまを困 
で乱数を返す閒数です)。で， I 本線を引くと次 
力 <360度を越えてしまうのでもう線が引かれな 
い，……つまり線が I 本しか引かれないのです。 

また， XC でも ver .2.0 じなると GCC と同樣じな 
り，線は I 本しか引かれません。これはどうも 
変数の型の違いじよるもののようです。 GCC . 
あるいは XC の ver .2.0 をわイまいの方は，インクル 
ートするもののなかに， rnd () が定おしてある， 
# include 〈 basic . h > 

をがけ加えるとうまくいくようです。 


000000000000000000000000000000000000000000 

012345678901234567890123456789012345678901 

111111111122222222223333333333444444444455 
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どもども，お待たせいたしました。こちら， 
謎の大帝国ぱ一ていハンズでございます。 

ほい。先月号でダンジョンの堅のパターンが 
描けたんで今度はこいつを使って少しずつ迷路 
プログラムっぽくしていくんですわ。先月号で 
いうと， 

"2) 自みから見える壁を選んで I )じ壁を描か 
せるルーチン" 

の部分をかっていくわけです。う一ん，ボト厶 
アップ（といいつつリストはトップダウンくさ 
かったりするけど，気にしないでね）。 

さてさて，それでは自みから見えるっていう 
のはいったいどういうことなんでしよう。さて， 
いま何が見えてますか？ 私は……（あ，編集 
さんの怖い顔）目をそらしてと。ついでにバリ 
ヶードを淸築して……。はいはいっ，いますぐ 
原稿あげますからっ，バリケードを越えてこな 
いで！ あははは。つまり，ものが見えるじは， 

「自みの視界の豁囲じある」 

「じゃまものじ遮られていない」 

というふたつのま件が必要になってくるわけで 
すね（まあ，強引）。まずをそ刀に."自みの視界" 
なるものを作っていきます。はい。 

目の前のちのは？ 

さてさてさて。無限の彼方まで360度展開で見 
えるととっても面白いんどけど.世の中そうは 
いかない。ましてや今回のプログラムはダンジ 
ョンのバターンをすべて手で描き出してしまっ 
たのでそんなことはのぞむべくもないというわ 
けです。 

そんでですね。先月の図2を引っ張り出して 
きて……。自みからどの範囲のものが見えるん 
でしたっけ？まず，自みの前と左右は見える。 
で，ひとつ，ふたつ……先は4つまで見えるん 
ですよね（サイドの壁は3つた’けどこちらを向 
いている壁が4つ先まであるでしよ）。というこ 


とは，4 X 3の大きさのマップを作ってやれば 
いいわけですね。つまり，これが自みの視界と 
いうことじなるわけです。 

配列なのである 

さて，と。今度はマップを作るわけですね。 
でも，これは方眼紙ではなくてなんとかしてプ 
ログラム上じマップを表現しなくちゃいけなし、。 
マップを表現するのに都合のいいもの。変数が 
あって，それがたくさんつながっていて……。 
そう，配列なんです。整数の配列を作ってその 
中に I とか0とか書いて，そこが空いていると 
か壁になっているとかを表すようじすればいい 
のです。 

ここでは4 X 3のマップなので， 
int ary (1 1) = { 


として，整数型のを数を12個くっつけた I 次元 
配列を作ります。4 X 3なんだから2次元配列 
で （4, 3) じすればいいじゃないかっていう 

声も間こえてきそうですがそこは私の趣ホです。 
気にしないようじ。 

んで，配列のミホ字.っまり, ary ( l ) とかの I の 
部みとマップ上での位置との対応なんですが， 

0 12 3 

4 5 6 7 

8 9 10 II 

(数字が配列の’;お字。位置がマップ上に巧応） 
というふうじします。つまり自みは ary (4) じい 
て自みのすぐ右が ary (8), 左は ary (〇)で目の前 
力く ary (5)， その先が ary (6)， ary (7) ということじ 
なるんです。 

さて，ガンガン進めていきましよう。入れも 
のが;夫まったら，ホは中身。 

配列がみまったわけですけど，整数の配列で 
すから32ビットの範囲内ということで 


268435455(日本全国民に I 人ひとりを号をふっ 
ても，まだ半み…… ） 種類のものが入れられま 
すね。いろいろなイベントをここで定義できる 
わけです。たとえば上に通じる階おとか，魔物 
の集会場とか。 

ここではとりあえず. 

0 . 何もない 

I ……壁 

2……赤い壁（通りなけられる） 

の3つをみめてわきます。でね，実際に絵を巧 
くときじは， 

0……何も描かない 
I ……白で壁を描く 
2……ホで壁を描く 

と絵を描くときじをみけするようじしてあげて 
るんです。 

つまり，"そこじあるものの種類から壁のをを 
返す"関数を作る必要があるわけですね。 

よし，マップに関してはままったと。あとは 
描いていくアルゴリズムだな。 

来月につづく 

. と思ったら，もうページがないじゃない 

か！ 今月もリストが長いしなあ。 I ぺージを 
越えちゃうとなんとなくまとまりがないし……, 
うるうる。壁を描くアルゴリズムの解説，そし 
てプログラムを作るところまでいこうと思って 
たのに，なんてこったい。 

ということで，掲載するプログラムのほうは 
来月みのマップ（配列）上のものを見て壁を巧 
くところまで載せてわきます（だってもったい 
ないんだもん）。で，来月はこの壁を描くアルゴ 
リズムとプログラムの解说をしていきます。そ 
れまで配列じいろいろ入れて遊んでみてくださ 
いな。 

では，来月またこの Oh ! XTo つづくつ！（と 
看板を立てて去る） 


10 /»巧な のイニシャライズ 》/ 

20 int i , c=3 , myxy=22,dir=2,mfIg 
30 str a 

40 /* x= 0123 

50 int ary{12 )=(1,0,0,1, 

60 0,0,0,1, 

70 し 0,01 1 I 

305 drawma 之 e ( ) 

380 end 

1880 func drawraazef J 

1890 を巧く < 自みの X. Y 、 X. Ycnm^e)/ 

1900 int i• 

1910 filKO,0,383,383,0) 

1920 i=0:j=0 ： wkin=O 

1930 for k = 4 to 7 パまず中央じついてみる */ 

1940 if j = 0 then i=i +1 

1950 if ary(k)<>0 then j = i：if wkin = 0 then wkin = ary(k ) 

1960 next 

1970 if jrO then i=5 
1980 wcol=wkind2wcol(wkin) 

1990 if i < 己 then drawbox{i,wcol 》 

2000 /* なじを */ 

2010 i = i-l : j = 0 
2020 while(j<i) 

2030 /»print j ♦/ 

2040 if ary(j) <>0 then drawsidel(j+I,wkind2wcol(ary(j ) ) ) else i 
f ary ( j ) =0 and ary( j + 1)00 then drawnol(j + 2 , wk ind2wcol(ary ( j + 1)) 
) 

2050 j=j+1 
2060 endwhile 
2070 j=0 

2080 while U< i > /* そしてな */ 

2090 if ary(j+8) <>0 then drawsider(j+1,wkindZwcol(ary(j+8))) el 
se if ary(j+8)=0 and ary(j+9) <>0 then drawnor(j+2,wkind2wcol(ary 
(j + 9))) 

2100 j=j+l 
2110 endwhile 
2120 endfunc 

2130 func wkindZwcol (kind) / ♦ マップ上のお号と度のをの村に 》/ 

2140 switch kind 


2150 case 1: return( 9 ) : break 

2160 case 2:return(5):break 

2170 default:return!0) 

2180 endswitch 

2190 func drawbox(depth,wool) 

2200 switch depth 

2210 case 1 こ drawbox1(wool) : break 

2220 case 2 ： drawbox2(wcol) : break 

2230 case 3 : drawbox3(wcol) : break 

2240 case 4 : drawbox4(wcol) : break 

2250 endswitch 
2260 endfunc 

2270 func drawsidel(depth,wcol) 

2280 switch depth 

2290 case 1 : draws11(wcol) : break 

2300 case 2 : draws12(wcol) : break 

2310 case 3 : drawsl3(wcol) : break 

2320 endswitch 
2330 endfunc 

2340 func drawsider(depth,wcol) 

2350 switch depth 

2360 case 1 : drawsrl(wcol) : break 

2370 case 2 : drawsr21wool) : break 

2380 case 3 : drawsrG(wcol) : break 

2390 endswitch ' 

2400 endfunc 

2410 func drawnol(depth,wcol) 

2420 switch depth 

2430 case 2 : drawn11(wcol) : break 

2440 case 3:drawnl2{wcol):break 

2450 case 4 : drawnl3(wcol) : break 

2460 endswitch 
2470 endfunc 

2480 func drawnor<depth,wcol) 

2490 switch depth 

2500 case 2 : drawnrl(wcolI : break 

2510 case 3 : drawnr2(wcol) : break 

2520 case 4 : drawnrS(wcol) : break 

2530 endswitch 
2540 endfunc 
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今回から A/D コン八一夕を利用した身近でより実用的な応用 
例にお雜 rr ることにしまず。取り上げるテーマはセンサー回路 
でず0まず1回目は理論編といラことでセンサーの種類や具体 
的な働をを整理ずることから始めてみましよラ。 


前回までに A / D コンパ'—タボードを完 
成させ，ごく簡単な応用としてアナログジ 
ョイスティックを試してみました。しかし 
をれだけでは， A / D コンバータの本領を発 
揮させていません。今月からは， A / D コン 
バータの本格的な応用!：して，いろいろな 
種類の七ンサーをこの A / D コンバータボ 
ードに接糸をしてみることじします。 

センサーとは何か 

10巧号の A/D コンバータの 解説の 中で， 
機械が人間の感覚の代わりに自然界の量を 
計測す る システムについて述べました。 を 
して，このようなシステムにわいては，光 
の明暗，音の強弱，温度の高低などの アナ 
ロ グ 藍は，すべて電店に変換されたのちに A / 
D コンバータに 入力されます。この，自然界 
のアナログ 量を電圧に変換す る 装置を セン 
サーと いいます。 

センサーはもともと人間（や他の生物） 
の感觉器官を代替し，をの機能を拡張した 

図1フォ S ダイオードの構造 



A ~~@~~~ K 


光 

光が入ると P 型半導体巧じ正 巧 巧， N 型半 巧 体 
内じを 巧 巧が生じ，それを 巧 極から逗流として 
取り出す 




ものを涼図して作られましたから，基本的 
な七ンサーとして，人間のを感（视觉，聴 
觉，触党，味覚，嗅觉）に対応したものが 
あります。しかし，人閒の感觉には，自然 
界の物理盧を「感知する」こ！：に加え，感 
知した信号から外界の対象についての情報 
を「認識する」機能があります。 

たとえば，視覚に関していえば，回に入 
ってきた化が網膜上に焦点を結ぶとき，網 
膜上の各点にわける細胞が化の色と強度 t 
を檢出する段階が「感知 I 」にあたりまず。 
をの次の段階1して，網膜上の各点で感知 
した信号を組み合わせ，をれを像として捉 
えることによって，対象の姿や形，または 
位屬閒係を把摇する段階が「認識」という 
ことになります。 

人間の感覚器官を機械的または電子回路 
り勺にシミュレートできるのはせいぜい「感 
知」の段階までで，「認識」の段階まで巧う 
のには腿界があります。現を「感知」の段 
階であれば，実用上で人間より優れた性能 
を示すセンサーは多くあります。视觉では 
光七ンサ ー， 聴觉では音波七ンサ ー， 触覚 
では圧九センサー，睐党と噢觉ではガス七 
ンサーなどが対応します。嬰するに，人間 
の持つ感觉機能のな,かで，センサーは特定 
の物理盛だけについて精密に計測する機能 
にのみが応しているというわけです。です 
から，突際の感墳:機能をシミュレートする 
には，複数のセンサーによってより多くの 
物理就を計測し，それらの情報をコンピュ 
ータで化理しなければなりません。このと 
き，コンピュータは人工知能のシミュレー 
卜をしていることになります。 

現在のセンサー技術にわいては，特定の 
物理强を精密に計測する性能は特に俊れて 
います。人間の感知できる光や音波であっ 
ても，感知可能な領域は限られていますが， 
センサーであれば，人剛の感知できない紫 
外-ホ外光や超音波でも高感度に検出でき 
ます。また，人間がまったく感知できない 
礎気や化が線などのセンサーもあります。 


をこで次に，これらのさまざまな七ンサー 
を整理しそれぞれのセンサーが感知でき 
る物理畳^：をの原理ゃ性能にっぃて，節単 
に説明していきたいと思います。 



センサーのいろし、ろ 


七ンサーを分類するときは，検出する物 
理强にしたがって分類するのが殿もわ力，り 
やずいと思います。ここで説明する七ンサ 
一は光センサー（放射線センサー），音波セ 
ンサー（店力七ンサ ー ），温度センサー，ガ 
ス七ンサー，磁気七ンサー，位蘭センサー 
の6つです。 


1) 光センサー 


数あるセンサーのなかで，最もポピユラ 
一で手軽に使えるのが光センサーでしょう。 
電化製品ではもう常識となっているリモコ 
ンはこの光七ンサーの応用をのらのです。 

現在使われている光センサーの大部かは， 
半導 f 本を用いたフォトダイォードあるいは 
フォトトランジスタです。このうも，より 
構造の簡単なものがフォトダイォードで， 
これは P 型半導体と N 型半導体とを接合し 
た構造をしていて，それぞれに端子が化て 
います（図1)。 

フォトダイオードに光が当たったときに 
はダイオード内部の P 型の部かには正の電 
荷が， N 型の部分には負の電荷が生じ，を 
れぞれの電荷が端子から電流として取り出 


せる化組みになっています。をして，をの 
電流の大きさ（内部に発生した電荷の强に 
相当する）が当たった光の強さにほぼ比例 
するので，光の強度を測定することができ 
るのでず。 

フォトダイオードのか光感度はをのネオ料 
によって決まります力す，半導体で敢もよく 
使われているシリコンをネオ料とするし波 
長で200〜1100 nm に感度があります。人間 
の可視光は400〜 700 nm ですから，ちょうど 
可視化全域をカバーすることができます。 
もちろん，人間の見えない近紫外光，近ホ 
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外-光にら感度があるこ！：になります。ま 
た，をの感度の絶対値ですカミ，1〇- 4 〜10 6 ル 
クスの 極めて広い範圃を カノで一 します。こ 
れ はわ わよを夜の星明かりから真•夏の日差 
しまでに対応しています。さらに人間の目 
では感じることができないくらい微:弱な光 
を検出するには，光電子巧倍管という別の 
仕組みのセンサーを使います力3'，詳しいこ 
とはここでは省略します。 

裘野氏のガイガーカウンタの製作記事 
で詳しく解説されていた放射線も光!：！：も 
に電磁波の一種なので，ち欠射線七ン十一 
といってら今述べた光七ンサー^:同じらの 
です。しかし放が線は可視光に比べて物 
質の透過;我が強いので，放射能の吸化力の 
大きい物質を選びます。この点でシリコン 

より もゲルマニウムやテルル 化 カド ミウ ム 

というが料のほうがよいようです。 

2) 音波センサー 

音波は空気を f 云わってくる振動です。も 
し音波が物体に当たるとをの振、動エネルギ 
—が物体に移って，物体ら振動します。一 
を顕著な例が，ギター弦のチューニングを 
するときに，音叉ををばにわいて弦を弾く 
とをの音が音叉に乗り移って音叉が振動し 
始める現象です。をこで，音波センサーは 
センサー自身の力学的振動を電気信号に変 
える仕組みになっています。をれには，圧 
電効果といって，歪みを受ける！:電圧を発 
生させるが料が用いられます（図2)。圧電 
素子にかかる歪みは音波の強さに比例し， 
したがって発生する電圧に比例しますので， 
音波七ン十一として使えるわけです。 

よく利用される音波七ンサーはいわゆる 
マイクです。このマイクの中に^店電効果 
を示す素子が入っています。をのホ茜造は， 
セラミックまたは半導体の店電素子を2枚 
張り合わせた板の両面から端子を取り化し 
たおになってわり，板全体が振動する際に 
生じる板両而の電位差を検出していまず。 

音波七ンサーはマイクのように人間の可 
聴領域にある音声を検化するだけでなく， 
オートフォーカスカメラの距離計や物体の 
速度-加速度計あるいは潜水艦用の水中探 
知器などにも使われています。これは，セ 
ンサー自身から音波を発信し，物体に当た 
ってはねかえり，再び七ンサーに戻ってく 
るまでの時:間を計測するこ t により，をの 
ときの音波の速度から計算して物体までの 
距離を測定するのが基本になっています。 
このときは，可聴音だ耳障りなので，40 
kHz 程度の超音波を使っていますが，セン 
サーをのものの基本的な仕組みは変わりま 
せん。 


3) 温度センサー 

'溫度センサーも家庭の電化製品ではよく 
使われています。エアコンの室温調整には 
欠かせません。温度七ンサーの大部分も半 
導体を用いたむのです。半導体に電圧をか 
けたときにをの中を流れる電流の大きさは 
温度によって変わります。一般には，温度 
が高いほうが電流が流れにくく，溫度の逆数 
に対して電流値はお数闕数で変化します。 

実用的には，トランジスタの電流一電店 
特性を利用します。トランジスタにはエミ 
ッタ，コレクタ，ベースの3つの端子があ 
り， エミッターコレクタ間に一定電圧をか 
けてわくと，ベースからエミッタに流す電 
流備に比例してコレクタからエミッタへの 

流俯が変わる仕組みになっています（図 
3)。ところ 力す，エミッターコレクタ 間電圧 
とべー スからエミッタへの 電流の両方を一 
定値にしたとしても，周閒の温度によって 
コレクタからエミッタへの 電流が変化する 
のです。 を こで，この コレクターエミッタ 
間の電流を測定するこによって，媪度が 
測定できるのです。最近では，さらにこの 
電流を電圧にかえて，しかも出力電圧値が 

図2圧電素子の構造 



—が普及しています。これによって， 1 C 1 
個で特に外付け部品もなく，〇〜150での範 
關が一発測定できるようになっています。 

4) ガス センサー 

ガス七ンサーは火災報知器などに使われ 
ていますし，工場などの安全管理に^欠か 
せません。また，あまり身近ではありたく 
ないのですが，警察が飲酒運転の取り締ま 
りを行うときのアノレコールセンサーもガス 
センサーの一種です。 

ガス七ンサーはセラミック，半導体とら 
に素子の表而にガスの分子が吸着した I :き 


図3トランジスタの温度特性 
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圧巧巧子内部の正電荷.を巧荷がみ極していて，形がを歪 
ませると巧巧み布の巧化が電極に現れる 
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圧巧を子を2枚 
張り合わせる 


片方が辟び，もう片方が縮むことじよって板 
全体が振®)し，そのとき巧極に巧圧が生じる 



コレクターエミッタ巧じ一ま巧圧 Vcc 
をかけてわき.ベース巧流 Ib を流すと， 
コレクタ巧流 Ic が流れる。 

このとき.ベースーェミッタ間巧圧を 


Vbe とすると， 

lc = loeXp 除 ] 

と温度 T の巧数となる 


q , k 定数 


図4ホール素子の仕組み 



キ巧体の Z 方向に巧流 Iz を流して 
わくと， Y 方向の磁場もじ巧して 
IzX By じ比例する電圧VけがX方向 
じ生じる 
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に電流にがする抵抗値が変わる性巧を利用 
しています。抵抗値はセンサー周りのガス 
の濃度の関数になっているので，センサー 
に電圧をかけてゎき， をの電流値を測定す 
ることによってガスの濃度を検化します。 

ただし，それぞれの七ンサーは検化するガ 
スの種類までは判別できず，水蒸気，メタ 
ンガス， アルコール ガスなど大抵のガスに 
反応してしまいます。ガスの種類まで判別 
するには，ガスに対する感度の逃ういくつ 
かの七ンサーを組み合わせる必要がありま 
す。 

実際にガスセンサーを使う場合には一度 
七ンサー表面に吸着したガス分子によって 
感度が落ちてしまうので，ヒーターで熱し 
ながら，吸着した分子を蒸発させるように 
工夫しています。 

5) 據気センサー 

礎力線の強さを計るセンサーには，ホー 
ル劾果というものを利用した半導体ホール 
七ンサーが一'般的です。ホール幼ぶ: L は， 

図4のように直方体状の半導体に電流を流 
してわき，をの電流の向きと垂が!;に磁場を 
力，けるし電流と磁場のどちらに垂直な 
面に電店が生じる現象のことです。しかも， 
発生する電圧は，かけた赂場の強さに比例 
するので，あらかじめホール素十に一をの 
電流を流してゎき，電圧岀力端子の値を計 
測することによって，磁場の強さを測定す 
ることができるのです。 
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目）位置センサー 

位熙センサーの姑む巧な単な例はボリュー 
ムです。前阿のボリュームを使った備易ア 
ナログジョイステイツクはこの位置七ンサ 
一のひとつの応刚例といえます。これは， 
抵抗値が抵抗線の-長さに比例するこ^を利 
用した^ので，詳しい仕組みは，前回説1リ1 
したとゎりです。 

ところカミ，ボリュームを使った位置七ン 
サーには重大な欠点があります。をれは， 
位證を検化するための接点が機械的に抵抗 
線と接触している I ：いうことです。機械的 
な梭点は畏畔1!リ使用している i ： 必ず膳耗し 
ます。をこで，光センサーや機気七ンサー 
を利用した悅觀七ンサーがて夫されていま 
す。これは，抵抗線の化わりに光七ンサー 
や臟気七ンサーをずらりと並べてゎき，移 
動する接点に光光体や磁性体を村-けてゎく 
し接点の位鼠にあるセンサーだけ反応す 
るという仕組みです。この無梭触型の位 I 爵 
七ンサーが，ボリュームを利川した梭触班 
のセン十一よりも実用的です。 


センサーの実用例 


では，今いりの製作奥お圓路を凶5，図6 
に示します。 . k で説明したセンサーのうち， 
今閒は化七ンサーとガス七ンサーとを使っ 
てみました。化購センサーはがりり1使ぃまし 
たし， 音波七ンサー，媪度七ンサーゎよび磁 
気七ンサーはぃずれ取り」•.げてみようし t な 
ってぃます。 

まずはガスセンサーを使ったアルコール 
検,|||,器です。 こ れ はホ敝 の アルコールセン 
サー 1個で外 W •け部品なしの祕 めつ け[到路 
です。 アルコールセンサー も作の 使ぃ方は 
普通の抵抗器と同じです から， 図日 （ a ) の 
回路は図5 ( b ) と等伽です。 したがって， A / 
D コンバータの入力端子にかかる電圧は屯 
源の+ 5 V を七ンサー の 抵抗民 S と貨荷抵 
巧: 民 L とで内分されむ慨 になり ます。空気中 
のアルコールの濃度によって七ンサーの抵 



図 己アルコールセンサーの 回路図 


図己光センサーの回路 



抗做が変わるので，をれに応じてけ I ,九屯圧 
がをわる仕組みになっています。参考まで^ 
に，図7にアルコール濃度と七ンサー抵抗 
との闕係を示したグラフを舉げてわきます。 

次はフォトダイオードを使った光七ンサ 
一です。図6を見てのとわり， LM 358 とい 
う 1 C 1側をかけ/里しています。この LM 358 
はオペアンプというアナログ信号のが/中な器 
2個からなっています。このオペアンプを 
2段組みなわせた圆路は，フォトダイオー 
ドが化を受けて化力した電流を電店に變え， 
しかもをのままの電圧では A / D コンバー 
夕で測定するには小さすぎるので，測を可 
能な電圧 tt にまで增幅する^のです。1段 
日は電流巧幅器，2段目は非反転の可巧增 
幅器というものになっています。 

わ馴染みの TTL - には基本的なデジタル 
阿路をパッケージに納め，川:が的な統一规 
格にしたがって通し飛号ががけられていま 
す力;'，このオペアンプは基本的なアナログ 
I 叫路をパッケージ化したらのです。使い方 
も TTL-IC と同様に規格にし たがつ て端子 
閒をつなく、'だけの简単な作業ですみます。 
とはいえ，アナログ[口]路はデジタル【り1路よ 
り^さらに巧さんの馴染みのうすいもので 
はないで' しよう力>。 

というわけで，ホ巧はたっぷりと1||り々 
を割いてオペアンプによるアナログ間路入 
1111を解説したいと思います。をの t きじ上 
で述べた「お流增幅器」，「非反転増幅器」 
などの言葉の意睐にも触れるつ （） りです。 
さらに，フォトダイオードの使い方扛一緒 
に説明したいと思いまナので，光:七ンサー 
W 路の詳細は次回までわ待ちください。 

木 

U 上，今回は七ンサー现論編^：して，さ 
まざまなセンサーの種-锁とをの化組みにつ 
いてひと i 近り解説してみまし/、'。らちろん义 
證で説明するだけでは理解しにくいと思い 
ます力 S ， 米巧は备う1|り|现論編で我慢して 
もらうことにして，再ホ巧には製作类おに 
移りたいしがいますので，わ楽しみに。 
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♦特集急接近！ SX - W 1 NDOW 


SX-WINDOW 




SX - WIN □日 W とはなにか。それは誰のためにある 
のか。ひとつの答えは「アプリケーションの実巧環 
境であり，ユーザーにとってねかりやずい操イ乍環境 
を提供ずるシステムである J といラことだ。だから 
本来，エンドユーザーはウインドウ上でプロクラム 
が走るといラのがどラいラことかなど考える必要は 
ない。しかし，あえて本誌の読者にはパソコンの未 
巧のために考えてほしい。現時点で SX-WINDOW 
上のアプリケーションはまだ市贩ソフ h のレベルで 
は存在しない。実際のところ，ソフ K メーカーに巧 
してちまだ資料やツール類のサポー h が始まったば 
かりの段階だ。だからそのよラな時期に，巧録デイ 
スクによって膨大な資妈を読者のを員に配布でさた 
のは、幸運なことである。確かにわかりやずいちの 
ではないが挑戦してほしい。 X 郎邮日の，あるいはパ 
ソコンの新しい環境づくりに私たちユーザー自身が 
積極的に参加でをる機会を得られたのだから。 
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特集急接掛 SX-WIN □ 日 W 


SX - WINDOW への心構え 

美しし、括を口*曰して 

X 6 B 000 の新しい操作巧巧として登場した SX - WINDOW ですが, 

ホ巧ゴ- ようやくアプリケーションを開発できる巧境が整いつつありま 

Ogikubo Kei 。义连 ± す。そこで，ウィンドウ巧境のあるべき姿を考えつつ，私たち 

も心構えを新たじすることじしましょう。 


ちしむマウス 

ラなる八ードディスク 

たゆたラメモリ 
SX - WINDOW がやってさた 
ヤァ I ャァ I ヤァ！ 

てなわけで，机に化をつき，掌に顯を乘 
せ，少し斜めに C 民 T を眺めな力すら，右手で 
マウスをなでる。ぉゎあくびひとつと，遮 
当なクリッス。ずりずりとァイコンを動力， 
し，惚けた颜でァプリケーシヨンを動かす。 
をれ力ず SX - WINDOW だし野ってはいない 
か。 

帷かに間違いはないかもしれない。ただ 
し，をれはェンドューザーだけに許される 
姿だ。ェンドューザーカむ柴をするにはプロ 
グラマが苦労をし，プログラマが楽をする 
にはシステムの開発者かエンドューザーが 
苦労する。ところ力;，ェンドューザーは楽 
をしているし，システムは出来上がってい 
る。 

をう，掌に顯を乗せてあくびをしている 
場合ではないのだ。 

さもありなん。ェンド ューザ ーに傲する 
のもよいカミ， SX - WINDOW の資料ら（載低 
限ではある力;')出揃ったいま， SX-WIN 
DOW ワールド形成に向かっての'こ、構えに 
ついて考えてみたい。もゃんと百八つの煩 
•瞄を洗い，一年の圭を，じゃなかった計を 
元旦に立てるのだ。 

VS . X はなんだったのか 

ビジュアルシェルがいた。アイコンをダ 
ブルクリックするしプログラムが実巧さ 
れた。やったあ。 

さあ，使うぞ。あれ？マウスが使えな 
い。どうしてだ。せっかくのマウスじやな 
い力，。よし，マウスが応のアプリケーシヨ 
ンを立ち上げるぞ。あれ？ ス クロー ルバ 
—の形が違う。ファイルがアイコンで表示 
され-ない。をボタンが使えない。クリップ 
ボードや電卓や，ソフトウュアキーボード 


はどこへ斤った？ 

どこやらのアプリケーションを寶めるつ 
もりはない。よくよく考えてみれば当たり 
前だったのだ。なぜ'なら，ビジュアルシェ 
ルもひとつのアプリケーションだったから。 

しかし，われわれは期待していた。同じ 
P 民 0-68 K シリーズならきっと操作性も一 
緒で，データのやりとりも備単にできるよ 
ね。……で，できない。 

終了するとビジュアルシェルに戻る。じ 
やあ，ビジュアルシェルってなにをやって 
るんだ。あのウインドウはファイルアイコ 
ンを表示するりじ能はなかったの力，。フ 
ァイルの中身ひとっ見る機能がないぞ。 

あ一あ，こんなことなら， コマンドシェ 
ルに しよっと。 

をういう流れを多くの人がたどったじ違 
いない。少なく t も私はをうだった。ビジ 
ュアルシュルからなじかを実巧することは 
できて^，ビジュアルシュルの上で実巧す 
ることはできなかったのだ。 

SX - WINDOW 。 プログラムを起動して 
も消えてしまわず，どのアプリケーション 
も同じような画雨，操作性を巧くこ^がで 
き，いつだって電卓が使える。 SX-WIN 
DOW の上でプログラムを 実 巧すること 力す 
できるようになったのだ（というより SX - 
WINDOW の上で動くプログラムを嘗ける 
ようになったのだ)。 

せっかくだ。せっかくだから，ビジュア 
ルシュルの撇を踏みたくない。まだろくな 
アプリケーションもない SX - WINDOW を 
秋序のない乱れた世がにしたくはないだろ 
ラ。 

だから，次の巧からをういう請が始まる。 

1) とりあえず，とっついてみるべし 

とりつかねば何ら始まらない。今までの 
環境に惯れた体•心 • 頭に新しい SX-WIN 
DOW はうっとうしいに違いない。しかし 
惯れたものにいつまでもしがみついていた 
ら，人間は変化を止めてしまう。変わるこ 
t を恐れるようになったら，らう残りの人 



生は余生といわれてらしかたがない。 

をわず嫌いはよくないのだ。 

S ) 最初は面倒だと観念ずべし 

ウインドウシステムでプログラムを帯く 
というのはわしなベて最初は而倒である。 
新しい規刖，新しい概念，新しい用語。今 
まではいきなり自分のやりたいことだけを 
記述すればよかったのに，初期化は师倒莫 
いし，イベントがどうしたこうした， タス 
クマンの 相手から， ウインドウマン や コン 
トロー ルマン うんぬん。目的の アルゴ リズ 
ムな外に證くことが多すぎる気がするだろ 
う。しかしそれらはみな惯れてしまえば 
ワンパターンの 朝礼のようなもの。さまざ 
まな恩恵をこうむることを思えば，朝ネしな 
んかよりずっ^花も実もある。面倒な手続 
きは手統きのための手続きではな〈，を由 
と秩序のための手続きなのだ。 

3) 曲芸で客を沸かずのは1日年早い 

よくいるんだ。うんちゃらマンをいちい 
ち呼び化すより，自分でアセンブラで蕾い 
てしまったほうが早いと思う やつ 力 す。 をれ 
はをれで楽しいだろう力3'，まだちょっと早 
すぎる。我!境が整わないうちに環境を混乱 
させるアク D バットはただ邪魔なだけだ。 
まずは同じ ルールの らし秩序を 作る とこ 
ろから始める必要がある。 

4) デザイナーたれ 

SX - WINDOW 上に展開するすべてのプ 
ログラムは美学を必要^する。男のロマン 
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といってもいい。せっかく 4階調 モノクロ 
で，致夕义字やカッコいいアイコンがあるの 
だ。をこにダサいやつらが紛れ込 tj ' のは美 
しくない。た t えば，文字は12ドット影义 
字だ。装飾は渋く。ほこりまみれの単純ァ 
メリカンより伝統の屈折した美学のョーロ 
ビアン。ちょっと斜めからカッコつけてみ 
る姿勢がよく似合う。ひたすらカッコよく， 
なわかつ，自分の世界に溺れないような七 
ンスが重要だ。 

己）私だけの操作環境を作り出ずな 

せっかくのウインドウ システム である。 
操作環境は標準ァプリケーションの作った 
ものを（とりあえず）踏襲すべし。あまり 
にも新感覚なス クロ ー ルバーなど疑閒符を 
背中に背負ったようなものは別としてだ。 
左クリックでポップァップメニューが出現 
したり，ウィンドウ クロー ズボタンが右下 
にあったり，トリプルクリックなどを駆使 
したりはしないようじ。さらに，プルダウ 
ンメニューしかない L 力，，ポップアップの 
カット&ぺーストが使えないのらいやだ。 

また，せっかく，ファイル（オブジェク 
卜）をアプリケーションウインドウにドラ 
ッグして引き渡すというオペレーションカミ' 
あるのだから，をういういいところは採用 
する。間違ってら自分のプログラムでファ 
イルー黯をし，そこからファイルを選がさ 
せたりしないように。 

クリップボードも，使えるかどうかは別 
にして，せっかくあるものだから，クリッ 
プボードを介したテキストのカット&ペー 
ストは文字入力可能なすべての局面で採用 
してほしい。 

くれぐれも，アプリケーションひとつで 

「私だけの世がを作らない」ことが重要だ。 
アプリケーションがみんなで我を張り始め 
ると，ウインドウシステムの恵味がひとつ 
なくなってしまう。 

已）恥ずかしい真似はずるな！ 

恥ずかしい舆似というのは，た t えば， 

「さ〇りん」なんて恥ずかしい名前をウィ 
ンドウに入れると 力，， をういったことだ。 
これは恥ずかしくてダサいことなのだ。 

SX - WINDOW は仰間内で閒じた世界で 
はなく，どのアプリケーションにもょ勾等に 
剛かれた世界である。趣味のプログラムな 
らともかく，少しでも SX - WINDOW とい 
う環境を作り出す一端を担うのなら，恥ず 
かしい真似はすべきではない。子供っぽい 
自己顕示は笑われるだけだ。みこしを祖ぐ 
必要もない。 


7) 閉じた世界でワイワイはやめたし、 

SX - WINDOW はとても狭い。狭いのは 
CRT なのだが，をの狹い空間で何をする 
力’。ただ絵を動かし楽しむより，をこを自 
々の撰境として，生活や作業の一部を粗わ 
せたい。 

今しか笑えないいじけた烘楽より，自分 
を購く明日の娛楽だ。スケジューラでも夕 
イ ムテ ーブルでも メモ 帳でもデータベース 
でもドローイングでむいい 力す， SX シェルと 
いうのは作品発表の場であると同時に，ェ 
ンド ユーザー がなんらかの作業をする場で 
もあるのだ。足元を固めないしただ楽し 
いだけで終わってしまう。すべてを終わら 
せるのは膠着した心だ。 

呂）カッコつけるだけでは意瞒まなし、 

で，デザィンを気にして，操作性を統一 
して，恶さしないで， t をこまでいうから 
には，をれなりのメリットがあるわけであ 
る。 

たとえば，複数のアプリケーションを開 
いて，互いにデータをやりとりする。左に 
通信ソフトを開いて，右にワープロ。通信 
のログから必要なところをワープロにリア 
ルタイムでカット&ペースト。また，ワー 
プロで作った义蕾を通信ソフトじぺースト 
とすると，ほら俯単にアップロード。 

住所録。電話番号部分を通信ソフトの電 
話ボタンに渡してやるしオートダイアル。 

いままでの環境では同じソフトハウスが 
全部整合性を考えて作らない L できな力’っ 
たらのカミ， SX - WINDOW なら誰のプログ 
ラムでも（ちゃんとつくれば）こういった 
データのいったりきたりが簡単にできるの 
だ。 

まだあるぞ。グラフィックを張り付•けら 
れる15パス''ルしグラフィックエディタが 
ある！：しよう。片や絵を作成しながら，片 

や絵を ファイル アイ コンをノタ 
ズルのウィンドウにドラッグ 

する。する i ：， 1〜15の数字 
の化わりにをの絵が埋め込ま 
れると力，。 

一度に巧じアプリケーショ 
ンをいくつも起動できるのも 
ゎいしいからしれない。ワー 
プロを2つでもいいし，スプ 
レッドシートを2つでも3つ 
でもぃぃ。 

私が欲しいのは，义普整形 
巧刷 ツール だな。テキストフ 
アイルのアイコンをドラッグ 


してやって，ちょいちょい t 設定してやる 
t 巧刷してくれる。こうするし書く道具 
I :巧刷する道具を分けることができる。 

をれに，ある作業をしている最中に，も 
ょっと別のこ^をしたくなったら，いまま 
では 一■度クロ ーズするかチヤイルドプロセ 
スを起動するかしかなかっのだが， SX - 
WINDOW ならをいつのアイコンをダブル 
クリックしてウインドウをまた I 消けばすむ 
のだ。 

ワープロで仕事をしている I き，ああ， 
疲れたな，と立ち上げてはあるのだが途中 
で ポーズに してある ゲームの ウインドウを 
アクテイブにして， ゲーム やって， ゲーム 
も疲れたな， I ：ま むワー プロに戻って仕事 
ってのも備単だ。勉強するふりをして遊ぶ 
のには欠かせない。いままでは，疲れたな 
といって MOPT . il 十 [71 でテレビを見るく 
らいしかできなかったからね。 

ほら，こう考えるし画而をいっぱいに 
使って作業しているとき，ダサいやつが';提 
じっていると情けないでしょ。こういうこ 
とができるというのに，ワープロが私だけ 
の世界を作って，変なファイル操作をした 
り，通信ソフトだけが左ボタンでポップア 
ップメニューだったりしたら困るでしょ。 

をういうこ t なのだ。 

本 

SX-WINDOW がウインドウシステム t 
してどれだけ使い物になる力、，果たして 
Mac や MS - WINDOWS のように使えるア 
プリケーシヨンは現れるの力，。まだ未知数 
の部分は大きい。われわれ ユーザーが やる 
ことは，手探りなカミらでも SX-WINDOW 
の可能性を追求していくことである。どん 
な可能性でら見つかれば楽しいし，をこか 
ら何かが生まれれば雨白い。 SX-WIN 
DOW というのは気が向いたときに使うツ 
ールではなく，常時触る環境なのだ。をの 
気になればなんだってできる。なんだって。 



特集美しい環境を目指して 65 

























特集急接近！ SX-WINDOW 



人巧のための基礎知識 


SX 姫と15人の小人たち 


Yoshida Kouichi 


吉田幸一 


SX - WINDOW を支えるもの，いや，その実かはけ個じみけられ 
たマネージャたちです。マルチウインドウ，マルチタスクじ必 
要な処理をそれぞれ々巧しています。まず，ウィンドウのをお 
知識とこれらのマネージャの概要を見てみましょう。 



. をうぃ； U #， SX - WINDOW が発売され 
- てがら何为巧に杉なる。をの閒，褚木はイ 

1:-’ み‘-ま夕で妖えるわ，亜久里は3位になるわ， 
二ずろ#*ヤーは辞なするわ，凹]位の礼は巧•わ 
:裳 If I ?がぃろぃろ湖は変わった。 
SX - WINDOW を買ってしまった皆さ 
ん，おすして,ぃるだろう力 >。私が2回ほど 
婿输•しためと，すっかり音沙汰がなくて不 
をだったのではなぃだろう力 >。不をだった 
ぶ Ul / v ち凤にである。 

もんかしたら， SX-WINDOW を 高級な 
塔ジ ュ アル シ卢ル （ VS. X) だと思ってぃる 
人 もいるかも しれなぃ。 SX-WINDOW を 
隹えな^を 超えるような環境がか,現すると 
信じてぃる人もぃるかもしれなぃ。 SX 
-WINDOW なんてクソだザ，って思ってぃ 
る人らぃるかもしれなぃ。まあ，なんだっ 
てぃぃけど。 MS-WINDOWS だって Ver. 
2.11 まではクソだったのだが Ver 3.00 に 
なって少しはまともになったようじ，ぃま 
の SX-WINDOW がクソだと思ってむ，明 
日の SX-WINDOW は脳天気かむしれなぃ 
のでをう備単に投げなぃように。投げるの 
はぃぃけどな，拾ってこられるから。擒て 
てはぃけなぃぞ。ゴミ収集幸に持って巧か 
れたら復やしなぃから。 

とぃうわけで， SX-WINDOW の歴おは 
今 H から始まる。昨日までは紀ホ前だった 
のだ。 


1 開発者の化点でも SX-WINDOW を見ら 
れるよう になった からだ。つまり， SX 
-WINDOW の中身や規則がを開されたの 
である。をれがが•鍊に圧縮されて詰まって 
いる膨大なお術を料-だ。私が蕾くのは，を 
のさわり。 エンドユーザーにとって 乘要な， 
Irl に見えない部分での SX-WINDOW がな 
んとなくわかるような韶。 

さて， OS というらの力;'ある。パソコンの 
世界ではデータや义ザコードの共通化やコ 
マンドのサポートくらいしかありがたみが 
ないように思われている力す，本米は違う。 
乂きなコンピュータの世界での OS はもっ 
と権力を持ってゎり， OS を通さずじはどん 
な些細なプログラムでさえ動くことができ 
ないのだ。ユーザーのできるすべてのこと 
が OS を通してなされる。をうしないと，コ 
ンピュータがちゃんと動かない。 OS の目的 
というのはをういうコンピュータ資源の管 
理であり，同じ OS なら I 司じブログラムが動 
くというのはをのかの I !ミ1題だ。 

パソコンがをうでないのは性格上の問題 
で，ちゃん L した OS を脱せるほど帮理する 
必要のある资源もなかったし，をういう OS 
を載せられるほどメモリもなかった。をれ 
に，一度にひとりしか使わず，一度にひ！： 
つのプログラムし力，奥巧されない環境だか 
ら，侧々のプログラムがなにしようと，立 
つ鳥あとを濁さなければ構わなかったの 


ろいろやってくれる小人がたくさんいる， 
し恐えばいい。ただ，小人を動かすための 
手続きや言葉，動かし方を覚えるのが閒倒 
なだけで，わかってしまえばをれほどでも 
ない（という話だ)。 

このようにウインドウシステムが複雑な 
処理を巧い，プログラマがをれに対応する 
プログラムを書くし皆さんが共存共栄す 
るわけである。で歳（私は海部かって）。 
Mac を嫌いだという人はよく規則でがん 
じがらめだからという。それらひ!:つの考 
えだがね。 

I ウィンドウシステムとは 

ふつ う ウインドウシステムと いうと，使 
うことがメインであり，自分でプログラミ 
ングして使わうなど^は考えないものだ。 
UNIX 上の X - WINDOW ならともかく，た 
I ：えば， 「 MS - WINDOWS 用アプリヶー 

シヨンをプログラミングしよう」というの 
は，やむ、にやまれぬシステムエンジニアく 
らいのもので，自発的にをうしようとする 
のはをうとう奇特な人と思われている。 

にむかかわらず， SX - WINDOW の I 掛発 
資料*を心侍ちじしていた人は多いはずだ。 
しばらく前のシャープの広告を見ると「こ 
だわり続けてきたある執着がまさに'俯結し 
ようとしています」しある。 I 荆猪をもこ 
だわっていたをうだが，ユーザーはもっと 


I SX - WINDOW 登場 

SX - WINDOW のような ウインドウシス 
テムを語る際，見る者の視点をなおざりじ 
してはならない。 

エン ド ユーザーの 視点と酬雖者の視点 
だ。いままで，ウインドウシステムといえ 
ば エン ド ユーザーからの 視点ばかりが強調 
されてきた。關発者にとってみれば「マウ 
スをどう動かすとこのウィンドウが動くの 
力 >」ってことより「どのようじ記述すれば 
ウィンドウを動かすプログラムを書ける の 
る‘」のほうが重要なのだ。 

今円から歷あは始まる， i ： したのは，やつ 


だ。 

をれが，ウインドウシステムとなる L 
もやん kOS しなければならなくなる。一度 
にいくつかのプログラムが立ち上がったり 
し，ハードウエアをいろんなプログラムで 
共有する。をうすると，恶さするプログラ 
ムがある i :， はかのプログラムに影響が化 
てくる。いままではプログラムひとつにつ 
き輔师全部を好きにできたの力す，ウインド 
ウシステムになると，自分のウインドウし 
か好きじできない。こういったさまざまな 
制約が必要となってくる。 

とりあえず，制約が增えて自由に誉けな 
くなった代わりに，データさえ与えればい 


こだわっていたのだ。 

さて， SX - WINDOW での關発言語は C 
言語またはア七ンブラとなる。 

特に今い1はアセンブラでのアプリケー 
ション作成を主眼とした特集だ。「どうやっ 
たら SX - WINDOW 上で動作するプログラ 
ムを作成できるか？」じついて解説するの 
だから，アセンブラでのプログラム作ぶ fi 長 
九は基本的な前秘だ。 

昨年 （1990 年）6巧号のアンケート発表 
ではア七ンブラプログラマが23%と C プ 
ログラマの21%をわずかに凌熊する。8 
ビット機ならともかく，16ビット機の J :. で 
こんなにアセンブラ野郎がいるマシンは空 
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前絶後 L いっていい。 

をんなア七ンブラがバリバリに使える人 
には必嬰ないかもしれないカミ，一応ウィン 
ドウシステムでの概念とデイスク I 巧のド 
キュメントを読む，ための用語の整理を斤っ 
てわくことにする。 

♦ゥィンドゥ 

画面のなかにある別の画面。ひ!：つの画 
面内にたくさんの圃而を開いて，をこで 
別々のことをするのが マルチウインドウ 
だ。 WP . X や microEMACS の圃而分削は 
タイリング マルチウインドウ， VS . X や SX 
- WINDOW は才ーバーラップ マルチウイ 
ンドウ。 流斤りのオーバーラップではビジ 
トマップデイスプレイ，ポインティングデ 
バイスが揃いで出てくるこが多い。ビッ 
トマップとはもまたでいうグラフィック画 
面（ただし色は関係なし）のこと，ポイン 
テイングデバイスは闽閒上の任意の点を指 
示するための装置のう ち，カーソル キーよ 
りは使い勝手のよいものを指す。たいてい 
はマウスのことだ。 

♦アクティブウインドウ 

ウインドウがいっばい あってら，マルチ 
タスクしていても，ューザーの操作を贈接 
受け付けるのは基本的にひとつのウインド 
ウだけだ。これがアクティブウインドウ。 
概念的にはいでん上に重なったウィンド 
ウ， SX シュルではなんとなく枠が違うやつ 
なので見分けることができる。 

シングルタスクの Macintosh なら「アク 
ティブ」はわかりやすいカミ， SX-WINDOW 
はマルチタスクだからタスクがアクティブ 
でもアクティブウインドウとは限らない。 
蜗子さんはウインドウの下でら動くで 


しょ。 

•アクティべート 処理 

アクテイブウインドウにすること。通拌;， 
をのウインドウがあらゆるウインドウの上 
にくるように岡师が書き耽される。 

•マルチタスク 

SX - WINDOW の晚子. X が例に挙げら 
れる力;'，实際には闽而に化ているすべての 
ウインドウでマルチタスクできる。動かな 
いように見えるのはをのようにプログラム 
してあるだけの訴。 

リ レーの 第1ををが審判なからバトンを 
もらう。所をの区閒を走って躬2ま者にバ 
トンを渡す。ただしアンカーはいない。み 
んな走り終わる I :また第1を者から网り始 
める。これが十かに高速なら，みんなバト 
ンを持っているように見える，はず 。 SX 
- WINDOW ではなにかイベントがあれば 
一斉に回り始める。たまに I 川んない奴ら化 
てくる力す，なにも指をしなければマルチタ 
スクだ。 

一定時問でバトンを渡すように細しにした 
のがよくあるタイムシエアリングシステム 
というやつで， SX - WINDOW とは I 划係な 
い。時計^()なしに一定時間でをれというの 
は無理だしスューデンリレーか^しれな 
し、。 SX - WINDOW では，誰でも好きなだけ 
走っていい。力《，ひとりがあまり走りすぎ 
るとマルチタスクに見えないので，しかる 
ベく配虛すること。 

♦ヒープ 

SX システムではフリーエリアをヒープ 
領域とスタック領域にかけて瞥理する。プ 
ログラムやデータが入るのはヒープ領域 
だ。ヒープってのは|巧]き‘ I ’巧れない人には 


まったく聞き慣れない言葉だが，元の意味 
は塊 t かどっさりとかをんならのだ。気に 
しなくてもいい。情報化理業界ではもゃん 
とをれなりの意睐はあるのだが，気にする 
こと扛ないだろう。ダイナミックにメモリ 
を削りかけるための領域を指す言葉だ。 

当たり前だが，どのプログラムがメモリ 
のどれだけを確保している力％ちゃんと管 
理しなければならない。をの単位をブロッ 
クという。ヒープ領域をブロックご t に管 
理しているわけだね。ブロックにはリロ 
ケータブル-ブロックとアンリロケータブ 
ル.ブロッ クカ;' あって， リロケータブルと 
いうのはメモリ:伞:問のどこに鬻いてもいい 
よ，っていう意味。こちらが基本。僕はここ 
しかいやだ！という駄々をこねるやつが 
たくさんいたら閒るのだ。このメモリ•マ 
ネージャさんのゎかげで，プログラマの考 
えることが少し減る。な-せてしまえばいい 
から。 

参クリップボード 

基本的にウインドウシステムではみウイ 
ンドウ閒でデータをやり取りするための方 
法が用愈されている。をのうちのひとつが 
Macintosh で使われているクリップボード 
だ。 SX シェルにも用意されているカミ ， M 
acintosh ではテキストデータだけでなく 
ビットマップデータも保なできるので便 
利。 

メモリ上のデータ フオーマッ トが統一さ 
れているならデータのポインタをこっそり 
教えてあげたほう力す早いかもしれない。 

参リ ソース 

リ ソース I ：いうのは资源という唐、睐であ 
る。カミ，この業がで資源というとあまりに 


ウインドウの構造 


SX-WINDOW での巧準的なウィンドウのを部 
を見てみよう。まず，いちばん上のタイトルな 
どが書いてあるところは，ずばり「タイトル 
バー」という。タイトルバーの上で右端じある X 
印は「クローズボックス」。その名のとわり，ウィ 
ンドウを閉じるためのものた‘。 

ウィンドウのち端と下側じついている部みは 
广が戚觉のスクロールバ ー J でウィンドウをス 
ク□ールさせるためのもの。どう動くのかはよ 
くわからない。 

右端隅の矢印つきの四角おは「グローボック 
ス J ウィンドウの大きさををえるときじ使う。 

ウィンドウの大きさが巧わらないとわかって 
いるときはタイトルバーの部みと本体ピけの 
ウインドウもある。 

さらにタイトルバーもなく，四ちおがどんと 
出るものをダイアログという。ミ夫まって画面の 
真ん中に出てきて移動できない。「確認」とか「取 
消 J というスイッチのついたやつだ。たいてい 
スイッチが並んでいて，巧話的にさまざまな設 
をを巧うものだそうだ。出ているあいだ処理が 
止まるのでハードコピーも取れなかった。困っ 
たもんだ。 
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も意味が 広い。 ハードウェァすベてから， 

ときじは人間までコンピュータを源のひ t 
つとして扱うこ^じなる。をれではあまり 
にらあいまいなので，資源とはいわずにリ 
ソース という。 

リソースというのは，ソフトウェア資源 
の一穂。さらに狭義に，アプリケーシヨン 
が扱うデータだし野って構わない。さらに 
正確にいうしここでいうリソースとは， 
固有名詞である。リソースという名前の形 
式の デー タがあって，リソース•ファイル 
というファイルに入っているのだ。をの中 
身は音であり，フォントデータであり，グ 
ラフィックデータであり，メッセージで 
あったりする。アプリケーシヨン.プログ 
ラムとリソースを区別することにより，プ 
ログラムのデータ部かが独立するのであ 
る。 

I マネージャがたくさん 

SX-WINDOW はウインドウシステムで 
ある。ウインドウシステムといっても SX 
-WINDOW 全部をひっくるめてウィンド 
ウシステムといっているのであって，ひつ 


くるめてしまうとよくわからなぃ。 

SX - WINDOW の當礎として， SX-WIN 
DOW を2つにかけてをえよう。 

ひとつは実隙に稼働するシステムの部分 
である。 シェルで ある SXWIN.X し デバ 
イスドライバである FSX . X がをうだ。 
COMMAND . X を コマン ド シュルと ぃう 
のと同様， SXWIN . X は SX シェルと ぃう。 
FSX . X が実際にぃろぃろ資源を管理した 
り コントロ ール したりする。この2つが働 
ぃて，目に見える SX - WINDOW い、う杉 
のができあがる。エンド ューザー はこの 
シェル i ： しての顔しか目じ触れなぃわけ 
だ。 

もなみに， シュルと ぃうのは昭和 シェル 
石油の シュル t 巧 じ。貝の殻のこ i ： であり， 
殻のように OS を包んでぃるので シェルと 
呼ばれるようになった（らしぃ）。 

らうひとつは開発支援としての SX 
-WINDOW システム である。これは C やア 
七ンブラのライブラリ I :して摧供され，プ 
ログラムする人は向分で余計な世話はせ 
ず，みんなこれらに巧せなければならなぃ。 
下手に自分でやるし行儀が恶いといわれ 


てしまう。 

さて，こういってしまうと単純だが ， SX 
-WINDOW はウインドウシステム として 
さまざまなな源を管理するため，動作する 
の扛大変である。コマンド環境のときは撮 
低腿の入出力と BIOS を提供してゎいて，あ 
とはアプリケーシヨンに巧せていたので， 
システムは 少ないメモリで動作した。ウィ 
ンドウ環境とらなるしをの環境で使われ 
るすべてについて管理せねばならないの 
で， システム 自身がたくさんのメモリを必 
要とし，さらに 「グラフィカル」なユーザー 
インタフェイス用にもメモリを使う，をし 
て嬰2 M バイトとなってしまう。ご苦労さ 
んである。 

をういった管理をするために， SX-WIN 
DOW はたくさんのマネージャを持ってい 
る 。 SX シェルは あく まで も シェルで ま）り， 
側くのはこのマネージャたちなのだ。プロ 
グラマがプログラム中で SX - WINDOW 用 
ルー チンを コールす るし コール された 
ルー チンたちが実斤時にマネージャをこき 
使うのだ。マえージヤはたくさんいて，を 
れぞれが自分の大事な仕事を抱えている。 


Macintosh と SX - WIN □日 W の人にはいえない怪しい関係 


「 SX - WINDOW のシステ厶コール （ SX コール） 
は A ラインエミュレータじよって巧われる J 

これは ，X 68000の CPU である MC 68000の例 
外処理動作を利用したものた’。通常， CPU はメモ 
リ上からプログラムを読み込んで解が実行す 
る。このとき， CPU の仕なじをめられていない命 
令を実行しようとすると. CPU はブログラムが 
ホ走した危険があるとして，あらかじめ定めら 
れたエラー処理プログラムを呼び出す。 

68000では命令コードを16進数で表したと 
き F と A で始まる命令を持っていなし、。ほかにも 
おけている命令があるのどが，これらは特に未 
実裝命令と呼ばれている（それが外は不当命 
令)。これらのホ実裝命令は A で始まる命令と F 
で始まる命令のときで呼び出すルーチンが変え 
てある。 CPU がそう設計されているのた’。 

これを利用すると，処理ルーチン側でさらに 
みがすることで， A で始まる命令それぞれじ対 
して違う処理ルーチンを割り当てることができ 
る。つまり， ューザ ー定義のを令がお単に追加 
できるのだ。これが A ラインエミュレータと呼 
ばれる機能である。すでに同様の F ラインエ 
ミュレータは X 68000の DOS コール，数値演巧 
コールなどで使用されている。 

SX-WINDOW や Macintosh の Toolbox はこの A ラ 
インエミュレータを使っており，システムコー 
ルも非常に似ている部みがある。 そこで編集室 
で SX コールと 似ている Macintosh の コール 名を 
视ベてみた。 Macintosh のプログラムを移植する 
隐じは役なつどろう。 

ここに挙げたものはまど一部じすぎない。さ 
らじ.完全に同じ機能とは限らないことじまを 
してほしい。 
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— DMUiepose 

DisposeDialog 

JA2C8 

… DMDraw 

DrawDialog 

$A2F6 

____DMError 

ErrDialog 

$A2C2 

DMFontSet 

SetDAfoot 

SA2C0 

—_DMIn い 

InitDialogs 

$A2C3 

DMOpen 

NewDialog 

$A2C4 

DMRefer 

GetNewDiaiog 

$A2F8 

— DMWaitCloae 

WaitDialogOff 

$A2F7 

DHWaltOpen 

WaitDialogOn 

$A2F9 

DMWaitWhile 

WaltDialogAni の 

JAOBl 

EMBlinkGet 

GetCaretTiroe 

$A0B6 

EMBlinkSet 

SetCaretTime 

$A0B2 

—EMClean 

FluahEve 打 ts 

$A0B0 

EMDClickGet 

GetDblTlme 

$A0B5 

— EMDClickSeL 

SetDblTime 

$A0B8 

__EMDeCrosa 

DeCrosaing 

$A0B7 

— EMEnCross 

EnCrossing 


$A0A5 

EMOet 

GetNextEvent 

$A0A2 

EMInit 

InitEvent 

$A0AE 

EMKMapGet 

GetKeyB 

$A0A8 

_EMLBttn 

Button 

$A0AA 


StillDown 

JA0AC 

EMLWait 

WaitMouaeUp 

$A0A7 

KMMSLoc 

GetMouse 

$A0B3 

EMMaskSet 

SetEventMaak 

$A0A9 

_ 巨 MRBttn 

Button 

tAOAB 

EMRStill 

StillDown 

$A0AD 

一匪 Wait 

WaitMouaeUp 

$A0A6 

EMSoan 

Eve 打 tAv 包 

$A0A4 

… EMSet 

PoBtEve 打 t 

$A0AF 

EMSyaTime 

T 主 ckCount 

$A0A3 

„EMTini 

TiniEM 

$A266 

_MNInit 

InitMenua 

JA267 

— MNRefer 

GetMenu 

$A268 

— MNSelect 

MenuSelect 

$A2eF 

WMActive 

FrontWindow 

$A218 

WMAddRect 

InvalRect 

$A219 

—WMAddRgn 

Inval 反 g 打 

$A200 

—WMCarry 

Sen 过 Behind 

$A20A 

WMCheckBox 

TrackBox 

♦A20B 

WMCheckCBox 

TrackGoAway 

SAIFB 

—WMClose 

CloseWindow 

SAIFC 

WMDiapose 

DlapoaeWindow 

$A205 

„WMDrag 

DragWindow 

$A225 

— WMDragRgn 

DragGray 民 gn 

$A20C 

WMDrawGBox 

DrawGrowIcon 

$A1FD 

~_WMFind 

FindWindow 

$A21C 

— WMOScriptSet 

SetWi 打过 owPic 

$A224 

WMGetDTQS 

OetDeskTopPic 

$A204 

WMGrow 

GrowWindow 

$A20B 

„WMHide 

HideWindow 

SAIFS 

—WMInit 

Ini tWindov? 

♦A202 

WMMove 

MoveWindow 

$A1F9 

WMOpen 

NewWindow 

$A1FA 

_WMRefBr 

GetNewWindow 

$AliFE 

WMSelect 

SelectWi 打过 ow 

$A20I 

WMShine 

HiliteWindow 

$A207 

~ WMShow 

ShowWindow 

tA20g 

WMShowHide 

ShowHide 

$A203 

WMSize 

8i 玄 eWin 过 ow 

$A21A 

〜 WMSubBeot 

ValidRect 

$A21B 

WMSub 权 gn 

Valid 反が 

$A221 

WMTIDOet 

GetW 氏 efCon 

$A22e 

WMTIDSet 

SetWRefCon 

$A21F 

WMTitleGet 

GetWTitle 

$A21E 

WMTitleSet 

SetWTitle 

$A20D 

WMUpdate 

B 巧 ginUpdate 

♦ A20E 

WMUpdtOver 

EndUpdate 

$A206 

WMZoom 

ZoomWindow 
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彼らはどこにいる力’。 FSX . X の中だ。 

マネージャというのは瞥理者という患 
味。 SX-WINDOW の持っているマ木一 
ジャは次のとゎりだ。 

なゎ，マホージャの名前が「〜マン」と 
なっていて，少し恥ずかしい気もする力;'， 
メモリマンと一般的な意睐でのメモリマ 
ネージャを区別する必要がある場合などを 
考えるしまあ，しかたない L 納得してゎ 
こう。をのうも，もっと凑い「グラフマン 
タロウ」と力，「ダイアログマンジョーニア 
ス」 i か化て くるかもしれないし。 
MEMORY : メモリマン 

メモリマネージャのこと。メモリ全部の 
管理をする。新しくアプリケーションが起 
動するとメモリを髓保し，クローズすると 
閒放する。をんな大事な仕事だ。メモリマ 
ンは日夜陰で働いているのだ。 

EXCEPTION :エクセプシヨンマン 

エク セプシ ヨンマネー ジャのこと。 エク 
セプションというのは割り込み。 V-DISP 
(垂直帰線）剖り込みをサポートする。ア 
プリケーションで使うことはあまりないだ 
ろう。緣の下グループの一貫。 

MOUSE :マウスマン 

マウスマネージャ。マウスの座標計算を 
したりする。マウスカーソルを表示すると 
きには アニメーショ ンマンを呼んで やって 
もらう。マウスがクリックされると，イべ 
ントマンを呼んで後始末をしてもらう。を 
れが仕事の彼である。 

ANIMATION :アニメー シヨ ンマン 

アニメーシヨンマネージャ。アニメー 
ション t いって も CGA してくれる わけで 
はないので誤解しないように。 マウスカー 
ソルのアニメーショ ンを植当す るやつだ。 
マウスカーソルのアニメーシヨンは V 

- DISP 劑りをみを使うので，エクセプショ 
ンマンと仲好しである。 

KEYBOARD :キーボードマン 

キ_ボード マネ—ジャ。 キ—ボ—ド関係 
の制御をするのだが，特に彼の世話になる 
こではないだろう。緑の下グループの一 W 
だ。 

KEY : キー マン 

キーマネージャ。キーマンという ほどの 
老•ではない。 キーが 押される とキーボード 
マンから をの デー タを受け取り， キーが 押 
されたイベントを発生するのが化事だ。化 
も縁の下グループの一•員。 

EVENT : イベントマン 

イベント マホー ジャ。別に地方イベント 
巧当の電通社貸ではない。イベントという 
のはマウスがクリックしたりキーが押され 


たりウィンドウが開いたり動いたりいっ 
た化お率全部のこと。実の t ころ，タスク 
マンの下側きをしている。 

RESOURCE :リソースマン 

リソース マネー ジヤ 。リ ソースという 
データを管理する人。プログラムで扱う 
データをリソースってことにして，独立さ 
せて，管理してしまわう。 

GRAPHIC :グラフマン 

グラフィック マネージヤ。 ブラフマンは 
インドはバラモン思魁の中'こ、概念。グラフ 
マンは SX - WINDOW じわける揣画の中 
ム、。 SX シュルの外からでら使える。グラ 
フィックといってら，テキスト函面にら揃 
画できる。 

WINDOW :ウインドウマン 

ウィンドウ マホー ジャ。ウィンドウ作ぶ 
や揣则や消去を瞥现する。ぉ世話になりま 
す。 

MENU : メニューマン 

メニューマス、ージヤ。メニューといつ の 
は， わ 馴染みポップアップメ ニュー のこと。 
必要なデータを彼に渡してやるしポップ 
アップ メニュー してくれる。 

CONTROL :コントロ ールマン 

コント ロー ル マ不ーシヤ。 コント ロー ル 

い うのは，ウインドウをコントロールす 
るアイテムのこ L 。 具体的には，ボタンと 
かスクロールパ'— と 力>，をういった ものだ。 
DIALOG :ダイアログマン 

ダイアログマネージャ。ダィアログとい 
うのは対新ボックス。ウィンドウのように 
動かしたり削じたりできず，とにかく指示 
に従っむ操作をしない限り画而に居座った 
ままのやつのこと。たとえば，ディスクコ 
ピーやフォーマット時のサーキットの絵は 
ダイアログだ。 


TEXT :テキストマン 

テキストマネージャ。まあ，テキスト入 
出力をやってくれるものだ。 

TASK :タスクマン 

タスク マネージャ。 メモリ マン と並んで， 
SX システム の基幹を姐う大御所。 マル チタ 
スクの素。たいていのアプリケーションは 
彼の下で動く。 

ネネ* 

t いうわけだな。それぞれが機能分担し 
て働き，プログラムを動かす。 SX-WIN 
DOW 上でプログラムが正しく動くのは， 
マネー ジャさんが働くからといって過言で 
はない。ライブラリにはこいつらを働かせ 
るためのルーチンが入っているわけだ。非 
常にたくさん マネー ジャさんがいる。をの 
ため，新しく覚えなければならないことら 
多い。 マネー ジャさんはをの分，側き者な 
のである。 

OS に管理されていないプログラムに‘ It’t 
れた人はどうしてこんな面倒なことをしな 
ければならないのかと思うからしれない。 
が 、面倒だからと稱造体やポインタを使わ 
ず C 言語を使う人はいない。姑初は惯れに 
くい概念で^，をれが高次元な化理を実現 
してくれるからだ。 SX-WINDOW のマ 
ネージャたちが提供するサービスはかなり 
高度なものがある。をれは，が！れてしまえ 
ば，これまでのプログラミングがひどく野 
蛮なものに見元るかもしれないと思わせる 
ほどのらのである。 

いまはまだ，膨火な資料に圧倒されてい 
てらいい。さらに詳しくは降の記事や， 
か録デイスクに記臘されているのでをちら 
をどうぞ。これから何力巧かにわたって SX 
-WINDOW の特集が続く予まだ。少しずつ 
ものにしていってほしい。 
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特集急お近！ SX-WINDOW 



システムのしくみを探る 

ウインドウプログラミング\の道 


アプリケーシヨンのないウインドウシステムなんてとお嚷きの 

■rtm fe < TS - 貴方，ユ—ザ—だったら待ってし、ないで自分でもなんとかしま 

Murata 下 oshiyuki 巧[出热(を しょうよ。まずはその第 1 歩。基礎概念から，ウィンドウを出 

して文字を表示するまでを一気に走ってみてください。 


……ゴ無発表]^ホ;§高いところから「ウインドウ 
.... ._シ 巧旁與が奪，えつへん」 i ： かいいながら 




J くて遅いビジュアルシェルに 


防'一—甘巧ていを X-WINDOW が，ようやく， 

グラマにけをかせをうな 
蓉4-こあぶ Lt ■で'わりてきました。わ待ちかね 


の，投術資料公開です。今月号のか録ディ 
忍 離品 キュメント似下，嘘を承知で 

,;.，.;;»マニみアル’’と呼んでしまいます）， 
關讓閑讀ジ_ール，サンプルからなる I 綱発キ 
ット:るろ快錄されていますから，まずは解凍 
，ふて，をのみ養に圧倒されてください。若 
モ，.ショックが和らいで，興味がむくむく 
媽をもたげできたところで，本文へどうぞ。 
アセンブリ言語レベルで「ウインドウを開 
いて文字を表示するプログラム」を作るこ 
とを目標に，周辺から用語と概念の解説を 
たんたんとやります。 

なわ，これからする話のほとんどは備易 
マニュアルを読めば書いてあるこ t ばかり 
です。いうまでもないこ t です力す，マニュ 
アルは無精せずにきちんと読みましょう 
(比較的読みやすく書かれていることでも 
ありますし）。 t ころで，世のマニュアルに 
は"読むマニュアル" t "引くマニュアル M 


の2種類があるのはご存じですね。付録デ 


ィスク中のドキュメントファイルでは，〜. 
DOC が読むマニュアル，〜.民 EF， 〜 .LST 
が引くマニュアルです。 


■参考書 

儀初に市販の参考普の紹介からまいりま 
しよう。とはいってら， SX - WINDOW の解 
説書なんかまだどこにもありません。 
Macintosh の本を参考にしてしまわうとい 
う話なのです。曝されていたように，をし 
て，解析してみた方ならすでにわわかりの 
ように， SX - WINDOW はかなりの部分， 
Macintosh の Toolbox をパク，いえ，意諭し 
て作られています。グラフマネージャは 
QuickDraw に生き写し，テキス トマ ネージ 
ヤは TextEdit のをつく りさん， メモリ，イ 


ベント，ウインドウ， コントロール， ダイ 

ァログの各マネージャも完をコンパチ寸前 
の下位コンパチでず。各ファンクションコ 
ールはほとんど1対1に対応し，プログラ 
ム中では記号定数で嘗き表されるマジック 
ナンバーまでわざわざ同じ倘[に揃-えてあり 
ます。 

あんまり似ているので，ついつい知的所 
有権のこ！：が気になってしまいます力;，も 
ちろん， SX-WINDOW のコード闻体はシ 
ャープのオリジナルで，もし Apple に說え 
られても勝てるだけの証拠が保管されてい 
るはずです。私たちはをんなことはまった 
く心配せずに，「シャープさんが私たちの便 
宜のために Macintosh に似せてくれたの 
だ」と思って，利用できるものは利用しプ 
ログラミングに励みましよう。 

•參考書を利用ずるラえでの予備知識 
Macintosh の解説書を利用するときには， 
どこまでが SX-WINDOW と同じで，どこ 
から違うのかを見極めながら読まなければ 
なりません。 MS-DOS や8086用の C の本 
を， Human 68 k や XC プログラミングの参 
考にするときと同じ脳咪增の使い方が必要 
です。簡単に裝点を挙げてゎきます。 

1) 概念は共通 

2) 用語はほ！：んど同じ（異なるらのにつ 
いてはあ t でちょこちょこと触れます） 

3) フアン クシ ヨンコール名，コール番号 
はザんザん違う（ちょっと痛い） 

また， Macintosh の主力 I 州発言語は Pas 
cal で（最近は C ^広く使われているようで 
すが），解説書も Pascal 主体で書かれてい 
ますから， Pascal の知識らあったほうが'よ 
いでしょう。もっとら， C を知っていれば， 
Integer 一 short 

Longint - ►long 

Nil 一 NULL • 

Boolean 一 enum { FA し S じ， 

TRUE , } 

Record 一 struct 

Function foo (〜） integer 
一 short foo (〜） 


Procedure proc (〜） 

一 void proc (〜） 

などなどとフイーリングで読み替えればな 
んとかなります，きっと。 

参 Inside Macintosh 

Macintosh の資料といったら，なんとい 
っても， Too 化 OX の開発者らの手による標 
準マニユアル inside Macintosh (Addison 
- Wesley )』 です。日本語版はトツパンから 
Volume I&IL III & IV , V の3冊で難売さ 
れています。ぶ厚い百科事典のような本で 
す。それぞれ，20,085円，12,875円，13,900 
I り（税込み定伽）ですから，合計する liC 
compiler PRO -68 K Ver . 2. 〇の定伽を越 
えるこ^になります。もっ I ：も， SX-WIN 
DOW 上のプログラミングの参考にするだ 
けであれば， I & II だけがあればよいでしよ 
う。 III & IV は Macintosh のハードの話+ 1 
〜 III のサマリー総集編+いわゆる Fat 
Mac の^降の拡張部分^いう構成ですし ，V 
は MacIIU 辟の拡張部分の補足解説じすぎ 
ず ， Color QuickDraw について書かれた数 
ページが備かじ閱係あるかな？’という程 
度です。本当のところは II もメモリマホー 
ジヤの部分 U 外は役には立たないようです 
が， I と II で1冊ですからしかたがないです 
ね（をれとも原書に手を化しますか？）。 

さすがに内容は充実しています。ほかの 
解説書では割愛されている深い部分に閒し 
ては，この本に頼るよりありません。マニ 
ユアル臭をぷんぷんさせ，サンプルプログ 
ラムはわろ力 >，コール例もほとんどないの 
が珠じ傷ですが，豊富な図版が理解を肋け 
てくれるでしよう。また，各章末の サマリ 
—部分には必ず Pascal での使い方と，ァ七 
ンブリ 言語レベルでの使い方の両方が載っ 
てわり， リファレンス としてら申し分あり 
ません（本の厚さのせいで引きじくいのは 
確かですが)。ただ，文中の固有名詞はとも 
かく， サマリー 中のコメントまで英語のま 
まですので，「どこが日本語版なんだ ！」 t 
いう憤りを感じることはあるかもしれませ 
んね。 
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•マッキン h ッシユの道具箱 

もう少しゎ手賭な本では r マッキントッ 
シュの道具箱（パーソナルメディア）』があ 
ります。 Vol . I ， II の2冊で名*4, 944円（税込 
み定伽）です。 Vol . I がメモリマネージャ t 
QuickDraw などの基本部か， II がウィンド 
ウ関係，とぃう構成になってぃます。著者 
は 『Inside Macintosh 』 にら哄1わった人の 
ようで，をの点，信頼できます。各章末の 
リファレンスも感じよくまとまってぃて， 
とくにワンポイントアドバイス的なノート 
部分は怖潔に要点を示してくれてぃまず。 
コール例+ a 程度のサンプルプログラムも 
多数用意されており，とくに Vol . 11の巻末 
にはテキストエディタの全ソースも載って 
ぃます。ただし，ソース中のコメントは訳 
されてぃません。あ，訳^ぃえば，私はこ 
の本の訳があまり気に入ってぃなぃとぃう 
こ t をつけ加えてゎきましよう。 

r マッキントッシュの道具箱 J には，『続 
マッキントッシュの逍具箱 J とぃう綻編も 
あります。もっとら，こちらは著者-訳あ 
と扛別人で，本の性格も異なります。 
Madnto 純上でプログラムを作る際の注痛 
点やデバッグ巧法につぃて述べられた I 売み 
物です。赞料性のなぃ本ではありません力す， 
メモリ管理絡みの話などは参考になるでし 
ょう。 SX - WINDOW には関係なぃ部分む， 

「あっちのプログラマはこうやってデバッ 
グしてぃるんだな（同じだな，違うな，ぃ 
ぃな，なにをれ）」と考えながら読めば，を 
れなりに楽しめます。 

•インサイドマック撤底ガイド 

さらに手粒なところでは， r インサイドマ 
ック徹底ガイド （ BNN )』 があります。上 
下巻，各3,3001リ（税込み定伽）です。伽格 
も手ごろで，内容もよくま^まってゎり， 
なか'なかのゎ勧めおとぃえましょう。上を 
だけでむ十分役に立ちます。とぃうより， 
下をははとんどのぺージを Macintosh の 
OS に削ぃてぃるため，あまり SX-WIN 
DOW には I 划係なぃのです。 

「How To Use Inside Mac . 」い、う副 
題が示すようじ，内容は Hnside 
Macintosh 』 の原嘗を読むためのボイドと 
ぃった悠じになってぃます（をうぃぃきっ 
てしまうのは失ネしからしれません力;')。 

で Inside Macintosh 』 から必要最小限の部 
分を杖き化してきたような作りです。をの 
分，エッセンスが詰まってぃるとぃえま 
す。部分的にげ訳っぽぃ部かも見られるむ 
のの，基本的には純圃産ですから，訳の惡 
さじ煩わされることもありません。小中規 
摸のサンプルら適当にちりばめられてわり， 


上をのを末には大きなサンプル（テキスト 
エディタ）の全 ソース も載ってぃます。 
♦雑誌記事 

雑誌記事では，『インターフュース J 誌 
1988ザ12巧号の特集， " Macintosh の「ネ支術」 
徹底解咨リ"がかなり参考になりました。サ 
ンプルプログラム （またして （） テキストエ 
ディタ）が C で書ぃてあるのが見どころで 
す。 

また，私は雑誌の色が嫌ぃなのでまじめ 
に読んだことはありません力す， Mac 專門各 
誌に^目を通してみれば，なじか得るむの 
が'あるでしょう。 

I SX - WIND 日 W システムの概要 

プログラミングに入る前に，間辺の諷题 
を雑学風い）に取り上げてみます。 

•バージヨン 

SX-WINDOW には EXPERT II/PRO 
II じ’添付された Ver .1. 00， SUPE 民- HD に 
添付*された Ver .1. 01，そして，パッケージ 
版の Ver . 1.02 があります。これだけ锁繁に 
バージョンアップしたところをみるしぽ 
ろぽろとバグが出たのでしょう（し知ら 
なぃふりをする）。エンバグしてなければぃ 
ぃですね（と，知らなぃふりをする）。 
Ver . し01化前の登録 ューザーに 対しては 
無償でバージョンアップ サービス が行われ 
たようですから，すでに読者の手元には 
Ver . 1.02 があることと思ぃます力 S ， むし， 
まだホぃバージョンを使ってぃるようであ 
れば，早急に手を巧つことをぉ勧めします。 
パ、ージョンアップの過程では，たんなるバ 
グとりだけではなく，化理速おのがし I •.や， 
機能の追加^あわせて行われてぃるからで 
す。 

•システムとしての位置づけ 
SX - WINDOW システムの本体は FSX . 
X とぃう1本のプログラムで供給されてぃ 
ます。 FSX • X は CONFIG • SYS じより組み 
込まれるデバイスドライノく、として，また， 
起動後にコマンドラインから灾巧する常駐 
プログラムとしてメモリじ居座り， 
Human 68 k に張りつぃて，ウインドウシス 
テムとしての機能を付•加します。見姑卜けは， 
ほかのデバイスドライバの颁，たとえば 
FLOATn . X が Human 68 k に诗-動小数点满 
算機能をつけくわえるのに似てぃます。し 
かし， FLOATn . X 力；コブのように 
Human 68 k にくっつくのにがし ， SX - 
WINDOW は Human 68 k をすっぽり包み， 
さらには IOCS やハードの一部にまで触ホ 
を仲ばして管理下に證き，全体をひとつの 


システムにまとめ上げるのです。 

シェルである SXWIN . X 似下，備易マ 
ニュアルに従い SX シュル k 呼びます）も， 
SX - WINDOW システム h の1アプリケー 
シヨンじすぎません。ょうど， VS . X 力 3' 
Human 68 k のアプリケーシヨンのひとつ 
だったようにです。をの気になれば，べつ 
のシェルを作って差し替えるこ！：も可能で 
すし， SX シュルを使わずに単独で動くプロ 
グラムを作ることもできます。 

ところで， コマンド ラインから組み込ん 
だ FSX . X は，らう一度 FSX . X を起動する 
ことで常駐解除することができます。常•駐 
プログラムは / r スイツチによって切り離す 
ように作るのがふつうでず力す， FSX . X はス 
イッチなしなのですね。私は寇地が恶いの 
で，をれが何を意味するのか知りつつ ， SX 
シェル上から FSX . X をダブルクリックし 
て善ぶのでした（こういう小さな部分でシ 
ス テムの 信頼性を計るのは閒違いだし哲、い 
ます力，？）。 

• SX コール 

SX-WINDOW のフアンクシヨンコール 
ル： r ド，削-易マニュアルに従い SX コールと 

呼びます）は A 系列ホ奠装命令を使って呼 
びか, します。 Human 68 k の DOS コールや 
FLOATn . X のフアンクシヨン コールは F 
系列のホ実装命令を使って呼び出すわけで 
す力;， Fxxxh の代わりに Axxx „ を使うこと 
U 外は SX コールら似たようならのです。引 
数ら DOS コール同様，スタックに積んで渡 
します。 

SX コールは公側されている^のだけで 
も500個弱あります。 Human 68 k の DOS コ 
—ルカ;'100個ちょっと， IOCS コールが200個 
程度 i : いうこ t を考える i :， とんでもない 
数です。しから，公關されていないものが 
このほかにもまだま）り，ざっと数えてみた 
だけでも100倘 U 上の SX コールがホ公開の 
まま眠っています。なかには，バグのため 
使えないらの 力，，‘‘ コーヒーのないクリー 
プ（誤植じゃないぞ）"のごとき無意睐なも 
のもあるようです力 S '， せめて既存のデスク 
アクセサリなどで使用している SX コール 
はすべてを開してほしかったところでず。 
参イベン h ドリブン 

イベントドリブン (event driven :イべ 
ント駆動） t は，プログラムがなんらかの 
化 米: が（ニイベントの発生）をきっかけと 
して駆動される様子を表す言葉です。イべ 
ントが発生するのをじっと待ち，発生した 
らをのイベントの種類に応じた化理を行い， 
また次のイベントを待つ，をのようじ作ら 
れたプログラムのことをイベントドリブン 
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型のプログラム i : 呼んだり杉します。 

ここでいうイベント I :は，プログラムに 
がする外部からの働きかけの総称です。主 
にキー入力やマウスボタンの ON/OFF と 
いった ューザー のアクションを指します 力す， 
もっ^抽象的なもの，巧部的なものらイべ 
ントの範鳴に含みます。抽象的なイベント 
としては，‘‘イベントカすなじもないことを表 
す’’イベントと 力’， システムからの合図の 
類などが考えられます。プログラムにとっ 
ては ユーザー のアクシヨンらシステムから 
の合図ら外部からの働きかけには違いない 
わけです。 

イベントドリブンの考え方は，複数のイ 
ベントが非同期的に起こるようなが況でと 
くじ有用になってきます。 

第1に，プログラムの構造がすっきりし 
ます。イベントドリブン型プログラムのメ 
インルーチンは， 

1) イベントを取得する 

2) イベントの種類に応じて処理を振り分 
ける 

3) 1) に戻る 

という，非常にシンプルなループの形にま 
とめることができるのです。しかも，イべ 
ントドリブン型プログラムを前提にしたシ 
ステムでは， 1) のイベントを取得する部分 
が シス テムコー ルとして擋供されるのがふ 
つうですから（もちろん SX-WINDOW も 
をうです），プログラム侧の負祖はさらに軽 
くなります。個別にキースキヤンしたり， 
マウスのボタンの状態をチェックしたり^ 
いったことをしなくても，システムに漠然 
t イベントを要求すれば，"このキーが押さ 
れた"と力> "マウスの左ボタンが押された" 
といったイベントが返ってくるわけです。 

プログラムをイベントドリブン型にする 
第2のメリットは， ューザ ーにとってのも 
のです。イベントドリブン型プログラムで 

図1マネージヤの階層（だいたしにんな感じ） 



は，基本的にすべてのイベントが対等に扱 
われます。イベントに対応する化理ルーチ 
ンはわのわの独立してぃますから，呼び出 
す順序 ニイ ベントの発生順をニューザーの 
オペレーションの順序にも制限がありませ 
ん。 

ウインドウシステム上では，マウスボタ 
ンが押されたり離されたり，キーが神され 
たりとぃったイベントがューザーの気の向 
くままランダムに発生します。プログラム 
側はをれに備えなければなりませんし，ュ 
—ザー側もをれを期待します。 t なるし 
ウインドウシステムにイベントドリブンと 
ぃう組み合わせは，プログラムを作る伯い;: 
も使う侦いこもなかなかわぃしぃ選が i ： ぃえ 
るのではなぃでしよう力、。 

•イベン h ドリブン型の疑似マルチタスク 

イベントドリブンは直接マルチ タスクに 
結びつく概念ではありません。現じ 
Macintosh のシステム (ただし ， Multi 
Finder なしの標準が態）はシングル タスク 
でありながら，各プログラムはイベントド 
リブン型をしてぃます。両者をつなぎあわ 
せるのには多少の小細工が必要になってき 
ます。 

ところで，マルチタスクとぃう言葉は説 
明する必嬰ありませんね？ 複数のタスク 
(task :仕事 • 化理の単位）が'並行動作し 
てぃる（ようにみえる）状態を指す言葉で 
す。プロ七ッサがひとつしかなぃふつうの 
コンピュータでは，タスクを少し動かして 
は止め，また別のタスクを動かして， t ぃ 
うようじシステムが頭張ることでマルチタ 
スクが実现されます。ちなみに，タスクに 
類した単語に，ジョブ （ job ), プロ七ス 
( process ) ,多少ニュアンスは違ぃますが 
スレッド （ thread ) などがあります。英語 
ではそれぞれ"仕事"とか"一連の処理" 

とぃった程度のぶっきらぼうな言葉です。 
根本的な患味の違ぃはなぃと考えてよぃで 
しよう。ただ，システムじよって，仕事. 
化理の単位にぃろぃろと呼び名をつけて区 
別してぃるのです。余談でした。 

では，イベントドリブン型のプログラム 
が マルチタスク で走るためにはなにが必要 
で，実現するにはどうしたらよぃ力、，考え 
てみましよう。 

第1に， タスクを ぃつどこで切り替える 
かとぃう閒题があります。これは比較的簡 
単に解決できをうです。各 タスクは メイン 
ル_プ の 中で1 回，システムに イベントを 
嬰ボしてきます。 タスク 側から見れば，単 
じシステムコールを 発巧したとぃ うだけの 
ことですが， システム 側から見れば，自分 


に制御カミ返ってきたことになります。ここ 
じタスクを切り替える隙があります。タス 
ク A から戻ってきた t きに，タスク B にイ 
ベントを返し，タスク B から戻ってきたら， 
タスク A にイベントを返す，という具合で 
す。 

第2に，十分短い時間ごとに，をタスク 
じ制御を渡してやらなければなりません。 
これは，イベントが発生するまでじっと待 
つイベントドリブン型プログラム I :は相性 
が惡いようにみえます。しかし，逆にいう 
しイベントが頻繁に発生しさえすれば， 
タスクに制御が移る回数も多くなるわけで 
すから，意味のない架空のイベントを作り 
上げる^いう案が浮かびます。ヌルイベン 
卜，つまり"イベントがないことを表すイ 
ベント"です。イベントが発生していない 
ときじは，システムは適当な間隔で，この 
イベントを返し，眠っていたタスクを起こ 
します。タスクはしばらくまって，また， 
次のイベントを要ホするわけです。 

をして，この2つの案を組み合わせるし 
SX-WINDOW のイベントドリブン型の疑 
似 マルチ タスクになります。"疑似"がつい 
ているのは，タスク側の協力がないと マル 
チタスクにならない，という意味にとりま 
しよう。制御を渡したが最後，システムに 
イベントを要求しないプログラムがひとつ 
あるだけで， マルチ タスキングはぴったり 
止まってしまいます。をこまで酷くなくて 
も，のろまなタスクがいれば，システム全 
体の速度ががたんと落もます。システム側 
には，制御を強制的に自分に引き戻す手段 
がないのでず。 

I SX - WIN □日 W の各マネージャ 

マネージャでは，なじか特定の分野を一 
巧して管理するプログラム/ルーチン集を 
いいます。 SX-WINDOW システム も，いく 
つかのマネージャカ，ら稱成されています。 
もっとも，プログラム自体は FSX.X ひとつ 
じまとめられているのはご承知のとわりで 
す。マネージャという呼び名は論理的な区 
かけにすぎません。 

SX-WINDOW システムには， 15 のマホ 
—ジャ があります。 マネージャ には低水準 
なものから高水準なものまで，数段階のラ 
ンクがつけられています（部分的には曖昧 
なところもありますが)。いちわう図1に各 
マネージャの 階層を示してわきます。図中， 
上にいくほど高レベル•抽象的になり，同 
時に下位の マネージャ じ依存す る 度合いが 
增す， t 思ってください。 
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では，の TF ， をマホージャの働きを簡単 
に紹介しましよう。重嬰なものについては， 
あとでまた振り返ります。 

•メモ U マネージャ 

メモリの総す舌的な管理を巧います。上位 
の マネー ジャや アプリケーションプロ グラ 
ム は， メモリが必要になったらメモリ マネ 
ージャにメモリを要求し，確保してから， 
使うことになります。 

♦エクセプシヨンマネージャ 
非常に低水準な，マネージャ I 呼ぶのも 
わこがましいようなマネージャです。ひと 
つのエク七プシ ヨン (exception :例外）に 
ずホして，複数の化理ルーチンをぶら下げる 
ことができるよう細工します。もっとも， 
いまのところは，垂直佩線信号 ( V - DISP ) 
による割り込み尊用です。 SX-WINDOW 
はシステム時間を計るタイマに垂直帰線信 
号を使っています。 

•マウスマネージャ 

マウスの移動，マウスカーソルの表示を 
祖当します。マウスデータを受信する i ： こ 
ろまでは IOCS 同様に民 0 M の割り込みルー 
チンを使用し，受信したデータだけを盗ん 
できて細工を加えているようです。これに 
より，マウスの移動量や，移動方向の左を 
をソフト的に変更することができるように 
なっています。 

参アニメーシヨンマネージャ 

垂直傭線信号による割り込みを用いてマ 
ウスカーソルのアニメーシヨンを行うだけ 
のマネージャです。簡易マニュアル によれ 
ば エク七 プショ ンマネージャの 一部だを う 
です（さらありなん）。 

•キーボードマネージャ 
キーボードから キー データを得て， キー 
バッファに溜め込みます。やっているこ 
は民 0 M のキー入力時割り込みルーチン i ： 
さほど巧わりません。また，提供されるサ 
—ビス も IOCS のキー 入力阀係 コール 程度 
のものです 。力':， XF 1 〜 XF 5 をシフ トキー 
I :みなす t いった細工が施されているのが 
面白いところです。 

♦キーマネージャ 

キーボードマネージャから生のキーデー 
夕を受け取り， CON デバイスを通して 
ASCII コードに変換します。これは日本語 
入力 FEP を有効にするための化置です。 

•イベン h マネージャ 

イベントの管理をします。イベントマネ 
ージャは，一部ウインドウ閱係のイベント 
も巧いますが，マウス，キー関係マネージ 
ャの元締めだし野っていればよいでしよう。 
マウスボタンの押し下げやキー入力をイべ 


ントとして巧部のキュー（待ち巧•列）にた 
め込みます。ため込んだイベントはのちに 
アプリケーシヨンや上位マネージャから要 
ポがあったきに，ひとつずつキューから 
取り出されることになります。 SX シュル上 
でマウスボタンを綻けざまに何腹ら押すし 
押した回数だけメニューがちかちか点滅す 
るといった症がが見られます力す，これはマ 
ウスボタンの ON / OFF がイベント I ：して 
キューにたまった結果です。 

なわ，イベント マネー ジャにイベントを 
嬰求した^きにはタスクの切り替えは行•わ 
れません。タスクの切り替えが起きるのは， 
タスク マネー ジャにイベントを嬰求したと 
きです。 

タスク マネー ジャはイベン トマネー ジャ 
からイベントを取得し，タスク マネー ジャ 
独自のイベントとともにアプリケーシヨン 
プログラムに波します。逆にいうしタス 
クヵミ切り替わってほしくない一時的なマウ 
スボタンの チェック/キー 入力の I ：きには 
タスク マホー ジャを通さずに，イベント マ 
ネー ジャに要求すればよいのでれ 
隹リソースマネージャ 

リソース ( resource ) の管理をします。リ 
ソースというのは……，あとでねっとり説 
明しますね。 

•グラフ マネー •ジャ 

SX - WINDOW システム上のほ心んどの 
画面描画を粗当ずる，高級なテキスト/グラ 
フイック揃画ルーチン集です 。 Macintosh 
の QuickDraw に相当します。多くの場合， 
テキスト晒晒とグラフイック陋 r 肺のどちら 
に対しても同様の描画が行えます。現斤の 
SX シュルでは画面モードの脚イ系でグラフ 
イック画雨は16色固定ですが，グラフマネ 
ージャ自体は，きちんと256色，65536色モ 
ードを J サポートしています。65536色モード 
では Color QuickDraw 似の色の混ぜ合わ 
せらできるようです。 

なわ， Macintosh でいう フォントマネー 
ジャは，機能を大幅に縮小した形で グラフ 
マホー ジャに併合 され ています。 
•メニューマネージャ 

ポップアップメニューの瞥理をします。 
Macintosh に比べる t かなり小規模なマネ 
—ジャになってわり，マホージャ自身を初 
期 化する， リソ ースフアイ ルからメニュー 
を読み达んで使える状態にする，マウスの 
動きを追跡してメニューを選択する，の3 
つの フアンクシヨン コールしか用意されて 
いません。奥際の使用にあたっては，多少 
周辺ライブラリを整備してやる必嬰があり 
をうに思います。 


•テキス h マネージャ 

テキストマ本ージャは， Macintosh の 
TextEdit に相当し，基本的なテキスト編集 
機能を提供します。化ほど紹介した 
Macintosh の本でサンプルがみなテキスト 
エディタだったのは， TextEdit のが在ゆえ 
です。 SX - WINDOW のノート . X 备多分テ 
キストマホージャを使って作られていると 
思われます（確認はしていません）。また， 
テキストマネージャはフアイル名の入力な 
どに広く利用されています（簡易マニユア 
ルによると，をちらが本職だをうです）。 

参コン h ロールマネージャ 

コントロール というのは， ウインドウ 上 
に配廣された スクロールバー やを種ボタン 
の総称です。 コントロールマホージャ はを 
れらの制御をします。 

•ウィンドウマネージャ 

ウィンドウを管理-制御します。 
•ダイアログマネージャ 
ダイアログ (dialog box ) は"対話ボッ 
クス’力，，‘‘が話型ウィンドウ"などと訳 
されます。ユーザーに指示や確認を求めた 
りといった肖的に使われる対話用のウィン 
ドウのことです。ダイアログ マネー ジャは 
このダイアログの管理-制御をします。ダ 
イアログ上には多くの場合，さまざまなコ 
ン トロール類が置かれます カ ミ，ダイアログ 
マネー ジャ はこのコントロ ールの閒 倒! J み 
てくれます。 

なわ，ダイアログは ウィンドウの 特別な 
形ということらあり，ダイアログに対して 
もウインドウマネージャのファンクシヨン 
を適用できます（をのはずです）。 

•タスクマネージャ 

タスクの管理をする SX - WINDOW シス 
テムの総元締めです。 Macintosh でいうス 
クラ ッ プマネージャやフアイ ル マネージャ 
の機能も包含しています。 

I メモリ関連 

をろそろプログラミ ングの準備に入りま 
しよう。まずはメモリマネージャによるメ 
モリ管现関連を押さえてわきまず。 

メモリマネージャはメモリをヒープ 
( heap ) の形で管理します。 ヒ ープは1個 
la . i 一.の メモリ ブロックからなり， メモリ 確 
保嬰求がある ごとに，メモリマホージャは 
嬰求バイ ト 数を満たす空き メモリ ブロック 
を検索しをの一部ないしはすべてを雜悚: 
します。なわ， メモリマネージャは 複数の 
ヒープ を管理する こと扛 でき，現を使用中 
の ヒープをカレントヒープと 呼びます（權 
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数のヒープを使う場面はあまりないし恐わ 
れますが)。 

メモリブロックにはいくつかの属性•種 
類があります。まず，少なく^も，をブロ 
ックは割り当て済み (allocated block ) 力> 
未割り当て （free block ) かのどちらかで 
す。さらに，割り当て済みのブロックは図 
2のようないくつかの種類に分類されます。 

リロケータブル（再配置可能 ： relocata 
ble ) なブロックは，メモリマネージャによ 
ってヒープ内を移動させられる可能性のあ 
るブロックです。メモリの確保•解放を繰 
り返すことでヒープは図3の a ) に示すよ 
うに細切れに細か化される場合があります。 
一度に確保できるメモリブロックの嚴大の 
大きさは，最大の空きメモリブロックの大 
きさに制限されますから，空きメモリの総 
和が十分あっても必要なだけのメモリブロ 
ックが確保できないという事態が生じるこ 
とになります。をこで，メモリマネージャ 
は図3の b ) のようにリロケータブルなメ 
モリブロックを動かし，詰めて，要ボされ 
ただけの大きさのメモリブロックを作ろう 
とするわけです。このメモリブロックを詰 
める操作をコンパクション (compaction : 
コンパクト化）といいます。 

さて，コンパクションの発生じよって， 
リロ ケー タブルなブロックは勝手にどこ 力， 
に動かされます。をの結果，図4のように， 
このブロックを指していたポインタは惠睐 
をなさなくなってしまいます。これではま 
L もなアクセスはできませんね。というわ 
けで，実際にはリロケータブルブロックは 
ポインタではなく，ハンドル （ handle ) に 
よって参照されます。 

ハンドルというのは"何かを間接的に表 
现する化名詞’’を意味する用語です力 S '， こ 
こでいうハンドルは"リロケータブルブロ 
ックを指すポインタ （= マスタポインタ： 
master pointer ) を指*すポインタ’’，のこと 
です。マスタポインタはヒープ上の固を領 
域にいくつもまとめて置かれ，個々のマス 
タポインタはリロケータブルブロックを指 
しています。をして，コンパクションカミ発 
生したときじは，マスタポインタも同時に 
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図己コンパクションを巧げるノンリロケータブルロック 
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書き換えられ，つねに正しくリロケータブ 
ルブロックを指すよう保たれます。 

1) マスタポインタは動かない 

2) マスタポインタはつねにリロケータブ 
ノレブロックを指している 

の2点から，ハンドル（マスタポインタへ 
のポインタですよ）に2熏間接を適用する 
ことにより，いつでもリロケータブノレブロ 
ックへのアク七スが可能となるわけです。 

図4にをのイメージを示します。 

対して，ノン リロケータブル ( non - 
relocatable :巧配置不可）なメモリブロッ 
クは，ヒープ上に固定され，動くことのな 
いメモリブロックです。ノンリロケータブ 
ルなブロックは，ポインタによって参照す 
ることが可能であり，ハンドルを介するリ 
ロケータブルブロックよりはアク七ス速 
度-手間の点で有利ではあります。力5'，図 
5に示すようにノンリロケータブルブロッ 
クはコンパクションの妨げ L なりますので 
(メモリマネージャはほかのブロックをま 
たいでブロックを動かすこ^はありませ 
ん），効率的にメモリを使ゎうと思ったら， 
なるべく ノンリロケータブルブロックは使 
用しないようにすべきです。 

さて，リロケータブルブロックは，扛し 
望むのであれば，コンパクションの対象か 
ら外すこしつまり，をの位置を固定する 
ことができます。位霞を固定してしまえば， 
マスタポインタのコピーを作ってアク七ス 
速度を稼ぐことが可能になるわけです。た 
だし，固をされた （ locked ) メモリブロッ 
クは，やはりコンパクションの妨げとなり 
ますから，アク七スが済んだら忘れずに移 
動可能 （ unlocked ) に戻す必要がありま 
す。なゎ，リロケータブルブロックの初期 
が態は unlocked です。 

またさて。ときには，コンノタクトイヒして 
もなゎ，メモリが足りない場合があります。 
をれでも，メモリマネージャはあきらめま 
せん。リロケータブルで，かつ，固定もさ 
れていないブロックの中から，不用なもの 
を削除し始めます。これをパージ （ purge ) 
といいます。ちろん，手当たり次第にメ 
モリブロックを捨てられてはたまったもの 
ではありませんね。メモリマネージャカ;パ 
—ジのが象にするのは，パージ可能 （ pur - 
geable ) という感性がついたメモリブロッ 
クだけです。リロケータブルブロックのネ刀 
期が態はパージ不可 ( unpurgeable ) じなっ 
ていますから，アプリケーション側で故意 
にパージ可能にしないかぎり，勝手に消さ 
れたりはしません。 

プログラムの実斤に必要なデータなどを 


ディスクからメモリに読み込んで使う場合 
を考えましよう。をのデータは，参照され 
る瞬 I 削だけメモリ .h に存在すればよいわけ 
ですから，極端な請，使いたいときに卸川 
口ードしてもよいことじなります。力す，を 
れではロー ドが閒が,與鹿になりません。と 
いって，使わないときにもメモリ上にデー 
夕が居座っているしをれだけメモリを圧 
迫します。こういうときには，をのデータ 
を帯く メモリブロックをパージ可能にして 
ゎくのが好ましい t いえます。データを参 
照したいときに，パージされてしまってい 
るかどうか調べ，まだ生きていればをのま 
ま使い，さもなくばメモリを巧確保してデ 
ィスクからデータを説み込み蔽すというわ 
けです。 

なゎ，リロケータブルブロックがパージ 
された t きには，マスタポインタは0に蕾 
き換えられます。マスタポインタが0かど 
うかで，パージされたかどうかが'わかるの 
です。値が0のマスタポインタを指す空の 
ハンドル (empty handle ) は，尊用のファ 
ンクションコールを使って再削り当てして 
使います。 

圓リソース 

• SX-WIN □日 W におけるリソース 

简易マニュアル中， RESOURCE . DOC 
は， " SX - WINDOW でいうリソ ースは 
Macintosh のをれ U よまったく別物であ 
る’’，という断り書きから始まっています。 
確かに，ファイルシステム自体が大きく異 
なるということらあり ， Macintosh H よリ 
ソースの実現•管理方法が違います。です 
が， 部分的じは非常に忠実に Macintosh の 
リソースをパク，いえ，模做しているとこ 
ろもあり，参照のしかたなども似たような 
ものです。管理方法だけを指して"まった 
く別物"いうのはもよっと言いすぎです。 
では，どこが違うのでしよう。 

つらつら考えますに，たぶん，根本的な 
スタンスが違うのです。ポリシーの有無と 
もいえます。 Macintosh のリソースはある 
意味でシステムの中核を成すのにがして， 
SX - WINDOW のをれは"主"ではなく "従" 
なのですね。積極的に，アプリケーション 
にリソースを利用してもらゎうという姿勢 
が最初からありません。をう考えていくと， 
アイコンがエディットできないといった点 
にも合点が'いきます。 

•リソースとは 

さて，をもをもリソースとはなんなの力>， 
まだ話していませんでした。简易マニュア 


ルでは，"ファイル名の代わりにリソースタ 
イプとリソース ID によって参照される特 
殊な形ぶのファイル"い、ってぃます 。 SX 
- WINDOW のリソースは，ちようどアーカ 
イブファイルかライブラリファイルのよう 
に，が:張子カミ. LB のファイルにぃくつ扛詰 
めて格納されますから，をのような言ぃ方 
もできるでしよう。でむ，なんかピンとき 
ませんね。 

多少噓’混じりで翻訳しますしプログラ 
ムの実行に必要なデータや補助的な実行コ 
—ドを，メインプログラム（のファイル） 
から分離したもの，をれがリソースです。 
いわゆる，データフアイルや，才ーバーレ 
イされるサブモジュール，ダイナミックリ 
ンクされるライブラリ的なモジュールなど 
は，みんなリソースとなりえます。 

をうするとどのようなメリットがあるの 
でしよう。まず，プログラムを作る侧から 
ぃえば，データなどの細かな修正や追加時 
にもプログラム本 f 本を再アセンブル.再コ 
ンノタイルする么、葵がなくなります。これは， 
場合によっては，ューザーレべルでプログ 
ラムの部分的なカスタマイズができること 
を意味します。また，分離されたリソース 
は必要なら複数のプログラムで共用するこ 
I ：もできます。まさに，資源なのです。 

もっとら，プログラム本体とリソースを 
分離することによって管理が繁雑になるの 
もまた事実です。 SX - WINDOW では複数 

のリソースをひとつのリソースファイルに 
まとめてわくことによって，辛うじてこの 
問題を恒1避してぃます（ X ファイルを拡張 
ずるとぃった案は化なかったのですか？）。 
ちなみに， Macintosh の場合は，ファイルシ 
ステムをのらのがリソースを扱う前提で設 
計されてぃます。備単にぃうと，"プログラ 
ムリソースは物理的には分離されてぃる 
が， 論理的にはひとま t め"でず。 
•リソースタイプとリソース ID 

リソースは，リソースタイプ t リソース 
ID の2つの数値によって区別.識別されま 
す。リソースタイプは4バイトからなり， 
通常，意味を持った（をして言壳める）4义 
字の ASCII コード列が使われます 。たけ 
ば， WD 巨 F t ぃう名前で知られるリソース 
タイプの値は， W ， D ， E ， F それぞれを 
ASCII コードにして並べた， 

57444546 H 

となるわけです。 

リソース ID のほうは，同種のリソースタ 

イプ内での識別番号で，一32768〜+32767 
の2バイト符号付き数で表されます。識別 
番号ですから，同種のリソースタイプ内で 
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は 同じ ID を 複数の リソースに 割り当てる 
こ h はできません。また，負の個:と 0 〜 127 
までは システム予約で，ユーザーアプリケ 
ーシ ヨンで 使用す るリソースには 
128〜32767 の範囲の みが 使え るこ t になっ 
ています。 

ところで， Macintosh では，新しいリソー 
スタイプ名が必要なときには Apple 社にわ 
伺いを立てて調整すると間きます。 SX - 
WINDOW ではどうなるのでしょう。 

•リソースの作成 

リソースは，リソースエデイタないしは 
リソースコンパイラで作成するらのです。 
前者は，対話型のリソース作成.修正用の 
ツール，後者は非が話型であらかじめリソ 
ースを節易言語で書き表してわき，コンパ 
イルすることでリソースを作り化す ツール 
です。ですが，いまの t ころ SX-WINDOW 
ではをのどちらもサポートされてわらず， 

リ ソースは アセンブラを使って作るしかあ 
りません。つまり，. dc 疑似命令でリ ソース 
の内部構造を再現するわけですね（個々の 
リ ソースの 具体的な構造は ここでは 触れま 
せん。 SXCALL . MAC ないしは SXDEF . H 
を参照してください）。状況はかなり悲惨で 
す。 

をのためかどう力，，リソースを觀極的に 
利用しているのはシステム本体と SX シエ 
ルだけで，デスクアクセサリあたりになる 
と，ほとんどリソースを活用していません。 
唯一，コントロー ルパネルは，尊用のリソ 
—スフアイル CTRLPNL.LB を持ち，分離 
できるものは^ことん分離した，なかなか 
模範的な作りになっています。 

表1 リソースタイプ 

ALRT 
BEEP 
BGPT 
CDEF 
CMOS 
CNTL 
CODE 
DITL 
DLOG 
DIME 
ICN # 

IMGS 
MDEF 
MENU 
PAT 3 
PAT 4 
P に T 
PRTD 
PRTM 
ShEV 
ShME 
WDEF 
WIND 


リソースエ デイタはとらかく， リソース 
コンパイラぐ らいなら， パワーユーザー の 
手の届く範削だし留、われます。公 I 洞ソフト 
市場に出回るのを待ちましょう（私はをれ 
ほど他力本願ではありませんけど）。 

• リソースファイル管理ツール 

リソースをのらのを作るツールは未サポ 
ート ながら，リ ソースファイルの 管理 ツー 
ルは 今回ディ スクに 収録され た 開発 キット 
の中に入っています。民 LK.X がをれです。 
どこに も解説がないようです 力;，コマンド 
ラインから単に， 

A 〉 民し K 

として起動すればヘルプが出ますから，す 
ぐにでも使えるでしょう。アーカイバやラ 
イブラリァンと同じような使い勝手です。 
ただし，民 LK.X がサポートしているの.は， 
•リ ソースの 更新.追加 
•リ ソースの 削除 
•リ ソースの一 鏡表示 
のみで，なぜ'か袖化ができません（解析魔 
封じ！）。を ffl ソフトに期待しましょう。 

使用上のを愈を少々。当がのことです力 S '， 
システムが 使用しているリ ソース をむやみ 
に刖ったり改変したりしてはいけません。 
自分がなにをやろうとしているの力，，をの 
結果なにが起きるか理解したうえで利用し 
てください。少なくとむ，リソースファイ 
ルの バックアップはとってわくべきです。 
もっと每，現状ではビープ音を差し替えて 
遊ぶく、'らいの使い道しかないからしれませ 
んね。例のぴんぽ一ん音はリソースタイプ 
BEEP , ID は 0 として， SYSTEM . LB 中に 
あります。 . 


う 1 点。民 L に X は非対話型の DOS コ 
マンドです力 3'， 実行時には FSX.X が組み达 
まれている必要があります。 

参 SX - WINDOW のリソースファイルの 
中身 

SX-WINDOW じは 4 本のリソースフア 
イルがついてきます。ここで，備単に中身 
を紹介してゎきましょう。上述の民 L に X 
を使えば一錠表示を見ることができますか 
ら，各自，のぞいてみてくださいね。 

SYSTEM . LB には，システム本体（一部 
SX シュル） で使うリ ソースが 収められ てい 
ます。ウインドウ，コントロール，メニュ 

一の種類に応じた制御-揃画を行う実けコ 
ード（定義関数^いいます），ビープ音用の 
AD PCM データ，プリンタマネージャらし 
き実行コード！:複数のプリンタに対応する 
ためのドライノで， SX シュルの背景描画用の 
グラフスクリプト（あとで説明します）な 
どです。 

BUILTIN . LB は SX シェル上のビルト 
イン コマン ド閱係のリ ソースフ アイルです。 
デイレクトリを表示する例のウインドウや， 
メ ニュー から起動されるをのほかのプ ログ 
ラムの実行 コード， また，各 メニュ —のデ 
ータ などが収められています。 

ICON . LB はアイコン I 绍係です。アイコ 
ンのパターンや，アイコンとファイルとの 
が応を示したリソースなどが入っています。 
CT 民 LPN し LB は，化ほども出てきたよ 

うにコントロール .X 用のリソースフアイ 
ルです。アイコンのパターン，ダイアログ 
テンプレート（ダイアログを開くときの引 
数をリソースにしたもの），アイテムリスト 
(ダイアログ上のコントロ ールの種類.配 
廣を示したリソースで，ダイアログテンプ 
レートに結だついている），さらには，各サ 
ブパネルをれどれ用の案斤コードが収めら 
れています。 

ついで t いってはなんです力 3'， 表 1 USX 
-WINDOW で使っているリソースタイプ 
の一覽を示してゎきます（これでを部かど 
うかは自信がありませんが）。 

t ころで， SX-WINDOW Ver .1.01 ま 

では，リソースフアイル中に觸発過程のも 
のと思われる余計なリソースがたくさん残 
っていました。とくに SYSTEM . LB はゴミ 
のま庫で，ウィンドウ定義脚数はダブって 
いるわ，正常動作しないウィンドウを義闕 
数やコントロール定義閱数があるわで，私 
たちのデイスクスペースを無駄遮いしてく 
れていたのです。これらをばっさり削った 
結果， Ver . l .02 の SYSTEM.LB は Ver . l . 
01 よりも 30 K バイトほどファイルサイズが 


アラートテ.ンプレート（使えなぃかもしれなぃ） 

ビープ 音 ADPCM データ 

背景パタ-■ンリスト （16 X 16 ドット，4プレーン，8種類) 
コントロール定義関数 

ビルトインコマンドとファイル/リソースとの対応リスト 

コントロールテンプレート 

各種実斤コード 

ダイアログアイテムリスト 

ダイアログテンプレート 

ディレクトリウィンドウ用メニュ ー 

ファイルとアイコンの対応リスト 

イメージデータ 

メニューを載関数 

メニュー • 

モノクロ 4階調パターンデータ 

モノクロ 4階調+カラー3をバターンデータ 

グラフスクリプト 

プリンタ機種別ドライバ 

プリンタマネージャ （？） 

SX シェル用データい） 

SX シェル 用メニ ユー 
ウィン ドウを義関数 
ウインドウテンプレート 
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小さくなってぃます。まずは，めでたし 
めでたし。 

•作成したリソースをどラ使ラか 

简易マニュアルには，既なのリソースフ 
ァイルを利用する方法は記されてぃます。 

リソースファイルをオープンしてから，リ 
ソースタイプ t ID により参照すればよぃ 
わけです。ところ力 i '， をこに至る道筋には 
ぃっさぃ触れられてぃません（このあたり 
らューザー にリソースを使わせようとしな 
ぃ姿勢の現れ，い判断します）。すでに述べ 
たように，リソースはリソースコンパイラ 
や リソー スエ デイタ，または，ア七ンブラ 
を使って作ります。できたリソースは民 LK . 
X を使ってリソースファイルにまとめます。 
どのリソースファイルに？ をれが問趣で 
す。開発側で推奨する（あるぃは想まして 
ぃる）方法が示されてぃなぃのです。 

3案ほど考えました。ひとつは，既存の 
リ ソースフ ァイルに収めてしまう方法です。 
SYSTEM . LB にでもぃれてわけば， SX シ 
ュル起動時に自動的に才ープンされ，使え 
るが態になります。です力す，システムのリ 
ソース と一緒にしてしまうのは，なんとな 
く気が引けます。 

2案目は，プログラムそれぞれじリソー 
スファイルを用意する方法です。コントロ 
—ル. X のように多くのリソースを使ぃ，ほ 
かのプログラム t 共用するつらり^なけれ 
ばよぃ選択のように思えます。しかしを 
れほど多くのリソースを使わなぃのであれ 
ば，小さなリソースファイルがたくさんで 
きる結果となり，管理が大変になります。 

で，3案目です。自作プログラム用のリ 
ソースファイルを 1本（たとえば ， USE に 
LB !： ぃった名前で）用意して，をの中にぃ 
ろぃ ろなプログラムのリ ソースを 詰め込 tp 
とぃう案です。結局，これが一を自然な方 
法なのでしょう。自作のプログラムでは起 
動が にこのリ ソースファイルを才ー プンす 
るとぃう，自分なりの約束を作るわけです。 
この方法にも閒題がなぃわけではありませ 
ん力 S '， 話が具体的になりすぎをうなので， 
突っ込む'のはまたの機をにします。 

圓グラフマネ-ジャ 

•基礎概念 

グラフマネージャは，"グラフ"と呼ばれ 
る描画環境に対して描画を巧ぃます。ほん 
とうは少し違うのですが，グラフニウイン 
ドウ t 考えてみてくださぃ。グラフマネー 
ジャは々のウインドウのどれかひ t つを 
描画対象じするわけです（現を描画対象に 


なっているグラフをカレントグラフと呼び 
ます）。グラフは赖造体祿のデータブロック 
で，をの中身は，ビットマップ（へのポイ 
ンタ），揃画色や，描画モードなどといっ 
た，揃師環境に関する情報から成ります。 

ここで，ビットマップはグラフに結びつ 
けられた仮想画而の穗類や大きさ，アドレ 
スを保持する構造体です。グラフマネージ 
ャにとっては，このビットマップで示され 
るメモリにデータを書き込む'こ二描晒と 
なります。"假想"画雨といってしまいまし 
たが、 通常，ビットマップは V 民 AM をのも 
のを術してゎり，をの蔵味では実晒面です。 
ただ，グラフマネージャにとっては，： 
V 民 AM であろう力;'，メインメモリ上に取^ 
れた仮想画面であろう力す，たいした違いは 
ありません。 

グラフマネージャはテキスト關面とグラ 
フィック画面をほとんど区別するこ i ： なく 
扱えるようじできています。 X 68000 のテキ 
スト V 民 AM はいわゆる水平型，グラフィッ 
ク V 民 AM は垂直型し両者の構造は異なり 
ますカミ，グラフマネージャはビットマップ 
にテキスト画面用のものとグラフィック闕 
面用のむのの2種類を用意することで，を 
の違いを吸収します。ビットマップを差し 
替えるだけで，テキスト画面に対してもグ 
ラフィック画面に対しても，同様の描画が 
斤えるのです。 

•座標系 

グラフマネージャは2種類の座標系を使 
いかけます。ひとつはグローバル座標であ 
り，これは実画而上の絶対的な位麗を表す 
ものです。备うひとつは口ーカル座標で， 
これはみグラフご t の座標系です。またま 
た，嘘を承知でグラフニウィンドウ t 考え 
てもらうし口ーカル座標は，ウィンドウ 
の（タイトルバーを除いた）左上隅が(0,0) 
になるような座標系です。グラフに対する 
描画時の座標指定にはローカル座標を使い 
ます。口ーカル座標を使うかぎり，ウィン 
ドウが実画面上のどこに表示されていよう 
と，気にする必要はないわけです。 

座標は上位ワードを X 座標，下位ワード 
を y 座標 i ： する32ビットのデータで表現さ 
れます b ただし，グラフ マネージャにゎい 
てこの座標が愈味するのはドットではなく， 
ポイントです。ポイントは大きさを持たな 
い真のな味での点であり，各ドットの左 . h 
隅をホ g しています。えホして，ドットは縦す资 
1単位の面穂を持もます。 

どうしてこうなっているかというと， 
Macintosh の QuickDraw がをうだったか 
らです。では， QuickDraw がなザ'こんな仕 


様になっているのかというと，画面上での 
図形の長さを数学的に表したかったからの 
ようです。水平な線分の長さは，数学では 
両端点の X 座標の差でポめられます。 L こ 
ろカミ， X - BASIC の line 関数を考えてみる 
と線かの-度さは両端点の X 座標の差よりも 
1ドット分長くなりますね。 QuickDraw の 
剛発者はこれを嫌い，座標の差がをのまま 
ドット数に反映されるようにしたのでした。 
♦描けるちの 

グラフ マネージャ は， に! 下のようなさま 
ざまな図形を描くことができます。 

-直線 

• 長方形 (rectangle :レクタングル） 

• 面取り長方开夕 (rounded rectangle :角 
の丸まった長方形） 

•輿円を含む惰円 ( oval ) 

•自由な形の領域 (regeon :リージョン） 

• ノ夕ーン（イメ ージ） 

•文字，文字列 

レクタングルなどの場合は輪郭 
(frame :フレーム）のみを描く力、，塗り演 
す （ fill :フィル）かを選べるのはもちろ 
ん，いわゆるペンパターン，フイルパター 
ン，描画モードを指定することもできます。 

なゎ， Macintosh の QuickDraw では，こ 
のほかに円弧 t 多角形，さらにシードフィ 
ルによるペイントがサポートされています 
が， SX - WINDOW じはありません。一応 
"予約’’になっていますから，をのうちサ 
ポートされるのでしよう力、。 

•レクタングル 

繰り返します。レクタングルとは長方形 
のこ L です。「をれなら長方形 L 書け！ J と 
をられをうです力;'， "XX レクタングル"の 
ような楼合語を "XX 長方形"と表記ずる 
のでは間がなけているので，じ[下，レクタ 
ングルで押し通します。 

レクタングルは，左上隅の座標と右下隅 
の座標を表す2つのポイントを並べた形で 
表現されます。レクタングルの縦横の長さ 
は座標の差でをのまま表されるのは前述の 
とゎりです。左上とあ下の X ， y 座標のど 
もらか少なくとも一方が等しい場合には， 
レクタングルは空になります（これをヌル 
レクタングルと呼びます）。 

また，グラフマネージャでは，レクタン 
グルの座標は必ず，左上，右下の順序に並 
ベる約束になっています。をうなっていな 
い場合は，ヌルレクタングル扱いです。 
•リージヨン 

リージョンは単純な図形では表せないよ 
うな複雑な形を表現するものです。輪郭が 
朗じてさえいれば。リージョンの形には制 
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限がありません。ドーナツがに穴が空いて 
いても，2つの J : •.の部かに々割されていて 
もかまわないのです。 

リージョンは逝常，レクタングルや擠円 
の描画ファンクションを利用して作成しま 
す。つまり，"じ I 下の描画はリージョンの定 
義だ"と宣言してから，ラインや図形のフ 
レームを揃く SX コールを呼び化すと，図形 
が描かれる代わりにリージョンの内部デー 
夕が作成されていくのです。また，2つの 
リージョン間で差や和，結び，交わりをと 
ることで，単純なリージョンから複雑なリ 
ージョンを作り化すことらできます。ただ 
し，リージョンは必ず閉じていなければな 
らないこ^になっていますので，特に，ラ 
インを使ってリージョンを作り戈するときに 
は，始点と終点を忘れずに結んでわく必叟 
があります。 

なわ，リージョンはリロケータブルブロ 
ックに 鼠 かれ，ハンドルによって 参照され 
ます。 

♦グラフスクリフ h 

グラフマネージャはグラフスクリプトと 
呼ばれるデータを扱うこと！)できます。こ 
れは Macintosh でいう picture に相幽し，複 
数の図形の描画を斤う描晒コマンド列です。 
つまり，図形をビットイメージで保持する 
のではなく，直線やレクタングルなど（を 
描くコマンド）の組み合わせで表現するも 
のです。 

グラフスクリプトのみ描画コマンドは内 
部コードで表されますが，凝ったことをし 
ない限り，内部コードを知る必裳はありま 
せん。リージョンの作成同様，揣画を巧し、， 
その描画手順を記録することでグラフスク 
リプトを作成するこ^ができます。 

グラフスクリプトもまたリロケータブル 
ブロックに 置かれ， ハンドルによって 参照 
されます。 

図6ウインドウお造か 


•文字の描画 

グラフマネージャは X 68000 が民 0 M に持 
ってぃるすべてのフォントを扱うことがで 
きます。また，ユーザー定義フォントを使 
う方法も用恵されてぃるようです。 

义字揣画時には， 

-強調 
•斜体 
-下線 

-袋文字川 I おき） 

-影つき袋义字 

L ぃった，义ぞ飾りを利用することができ 
ます。义ぞ飾りは当が，組み合わせて指を 
できます。反転がありません力《，これは揃 
闽モードで，または，描画色と背-寶色を逆 
にすることで突現できます。 

义字は128 X 128 ドット U 内であれば，任 
惠の大きさに縮小-お大して表示すること 
もできます。ただし，このあたりにはもら 
ほらとバグが残ってぃます。 

I ゥィンドゥ 

•ウィンドウの各部名称 

ウィンドウは大きく分けて，アウトサイ 
ドリージョン！：インサイドリージョンの2 
つの部分から構成されます。アウトサイド 
リージョンはタイトルバーや，輪郭い、っ 
たウィンドウの外枠部分です。インサイド 
リージョンは，をれ la 外の，案隙に文字や 
図形を表示するウィンドウの中身の部かと 
なります。 

標準ウインドウのタイトルバーには，を 
隅にウインドウを剛じるためのボタン，ク 
ローズ ボックスがあります。をのほか，デ 
イレクトリを表示するウインドウでは，夕 
イト ルバ ー」•にクリップ，ドライブ名を表 
示する枠，親ディレクトリに戻る矢印型の 
ボタンなどの，オプションアイテムが並び 
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* グラフマンの描画商均!ストラクチャ 
* ウインドウの獅 
本細が巧 
♦ アクテイフ‘が忠 
* クローズボックス 
* ウィンドウマン内部で使用 
* ウィンドウアイテムの指を 
♦ ウインドウの外がを巧す region 
* ウィンドウの内側を示す region 
♦ ウィンドウの書き直しを示す region 
* ウインドウ定巧城いぶ handle 
»ウィンドウ定ち胃のデータ 
* ウィンドウタイい handle 
♦ ウインドウタイトルの担 
本コントロールへの handle 
本ホのウィンドウへの pointer 
* 自助アップデ — 卜用 graph script 
* SX シェル用タスク ID 


ます。 

インサイドリージョンには， t きに スク 
口—ルバ ー や，ウインドウの サイズを変更 
する グローボックスが 配饒されます。^り 
あえず，これら力 s ' 特別な領域ではなく，イ 
ンサイドリージョン中に"置かれているだ 
け"ということを頭に入れてわいてくださ 
い。なわ，細かな話になります 力す，スクロ 
—ルパ、一 は コント ロー ルに， グロ—ボック 

スはクリップなどと 同様，ウィンドウの 才 
プションアイテムに分-類されます。前者は 
コント ローノレマネージャの， 後者は ウイン 
ドウマネージャの，それぞれ管理下じある 
わけです。 

•ウィンドウ構造体 

各ウィンドウはそれぞれひとつのウイン 
ドウ構造体を持ち，ウィンドウマネージャ 
はこのウインドウ構造体によりウインドウ 
を管理します。ウィンドウ構造体の其体的 
な構造を図6に示してわきます（簡易マニ 
ュアルからの执粋です）。ウインドウ構造体 
はユー ザープログラムから直接嘗き換える 
べきものではありませんから，各フイール 
ドの意味を詳しく知っている必叟はありま 
せんが，少しだけつまみ食いしてみましょ 
うか。 

頭の pix フイールドはウインドウの描画 
環境であるグラフ構造体をのらのです。こ 
こにグラフ構造体が埋めをまれていること 
により，グラフ構造体に対する操作（つま 
りは描画）をウィンドウ構造体にをのまま 
適用するこ L ができるようになっています。 

少し飛んで， wUpdate にはウィンドウ 
中，再描画しなければならないリージョン 
への ハンドルが格納されます。ウインドウ 
を描き直すのはアプリケーション侧の仕事 
です。 wUpdate はウィンドウの前後闊係が 
変わったときなどにウィンドウマネージャ 
によって更新されまず。ユーザ'ープログラ 
ムはアップデートイベント（刚而を描き庶 
す必要があるという合図）を受け取ったと 
きに wUpdate で指をされるリージョン巧 
を再描画するこ t になります。 

また飛んで， wControl にはウインドウ上 

に配廣 された コントロールへのハンドノレカ': 

収められます。こうやって，ウインドウと 
コントロールを結びつけるわけです。 

をの下の wPicture にはグラフスクリプ 
卜をぶら下げることができます。このフイ 
—ルドじグラフスクリプト へのハン ドルを 
格納してわくしアッ プデー トイベント舞 
生时:に，自動的にをのグラフスクリプトを 
使ってウィンドウの描き直しが行•われまず, 
をの場合，ウインドウの持ち主であるタス 
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時計 . X 用 

標準ウィンドウ 

ダイアログボックス（影つき） 

ダイアログボックス（プレーン） 

ダイアログボックス 
ダイアログボックス 

標準ウィンドウ（グラフィック使用巧） 

標準ウインドウ（グラフィック使用可，クローズボックスのみ) 
電卓 .X 用 


図7モジュールへツタ 


.offset 0 

* モジュールタイプ 
♦ モジュールサイズ 
* スタートアドレスオフセット 
* データサイズ 
»システム子が 

» X フアイエントリー （ .end で指定する ) 

mdHead : 


mdType : 

ds.l 

1 

mdSize : 

ds.l 

1 

mdStOffSet : 

ds.l 

1 

m 过 DataSize : 

ds.l 

1 

mdRsv : 

田 dXentry : 

ds.l 

4 


とつです。 

をタスクにはをれぞれタスク管理テーブ 
ルが用意されており，タスクマネージャは 
これによりタスクを管理します。各タスク 
はタスク ID i ： 呼ばれる値で識別されます。 
タスク ID はタスク管理テーブル，をして， 
ウインドウ滞造体中の wTask フイールド 
に収められ，タスクとウインドウを結びつ 
けてぃまず。特にタスク ID が0であるタス 
クはスーパーューザ'_ L 呼ばれ，タスクマ 
ネージャを初期化したりとぃった雑用を負 
わされます。通常は SX シェルが'スーノターュ 

ーザーとなります力;， COMMAND . 父から 
商:接起動しても動くデスクアクセサリ，ア 
プリ ケーションは， とき にスーパー ューザ 
—となりうるわけです。 

タスクはタスクマネージヤの SX コール 
TSFock などによって生成され， TSExit に 
より消滅します。なゎ，"タスクの生成’’と 
"プログラムの起動"は，概念上はまった 
く別物ですが，少なく t も SX-WINDOW 
システムでは，ほぼ同時に起こります。"夕 
スクの消滅"と"プログラムの突行終了" 

も同様です。 

参モジュールへ、 ッダ 

SX シェルの上でタスクとして動作する 
プログラムは，かならずモジュールヘッダ 
い乎ばれるデータブロックを持たなければ 
なりません。をの桃造は図7のとゎりです。 
モジュールヘッダは民フアイルではフアイ 
ルの先頭， X ファイルでは. end で指定した 
プログラムの実行 H H 始アドレスの直前に證 
く約柬になってぃます。 

モジュールヘッダの先頭，モジューノレタ 
イプは，プログラムの性質 （？） を表しま 
す。モジュールタイプには， 

-リエントラントなプログラム 

表2ウインドウ定義関数 ( WDEF ) 


. リエントラントではないプログラム 
•同時に複数実行-できないプログラム 
の3種類があり，ソース中では SXCALL . 
MAC 中でを義された ObjectR , ObjectiC , 
ObjectO という記号定数でそれぞれのタイ 
プを表現します。リエントラントとはなに 
かは，ひとまず横に農いてわいて，化に進 
みましよう。 

モジュールサイズは，プログラムのコー 
卜''サイズです (定数データなどむ含みま 
す）。この値は民形式のファイルでのみ意味 
を持ちます。 

かのスタートアドレスオフ七ットは，モ 
ジュールヘッダの先頭アドレスから， 
" TSFock によりプログラムが起動される 
ときの実斤關始アドレス"までのバイト数 
です。 

をして，データサイズが続きます。プロ 
グラム起動時には，ここに入れてわいたバ 
イト数分の作業用メモリがノンリ ロケー タ 
ブルブロックと して ヒ ープ上に確保され， 
プログラムには，をこへのポインタカす al レ 
ジスタで渡されます。システムがワ ークエ 
リアを自動的に確がしてくれるわけです。 
♦ IJ エン h ラン h なプログラム 

リエントラント （ re-entrant :再入可能） 
というのは，"ルーチンが複数の場所から非 
[巧期的に呼び化されても正常に動く"こ t 
を表現する言葉です。サブルーチンの場合 
でいうと，‘‘サブルーチンからリターンする 
前に，同じサブルーチンがどこかからさら 
に呼び化されても大丈夫" であるこ i が保 
証されていれば，リエントラントといいま 
す。たとえば，再帰する脚数-サブルーチ 
ンは，リターン前に自分で自々のことを呼 
び,中,す形になりますから，リエントラント 
であるこ t が要求されます。 


クには，アップデートイベントは報告され 
ません。この機能は，決まりきった内容し 
か表示しないウィンドウでは有効な手拔き 
なとなるでしょう。しかし，でず。残念な 
がら SX-WINDOW Ver . 1.00〜し02では， 
この機能は死んでいます（一度でも試して 
みれば，発見できるバグだと思うのです 
が)。 

•ウィンドウ定義関数と定義 ID 

SX - WINDOW を使っているし何種類 
ものウィンドウがあるのがわかります。ふ 
つうのウインドウに混じって，タイトルバ 
—しかないような時計 . X のウィンドウと 
か，電卓. X のウィンドウ，また，ダイアロ 
グにも何通りかがありますね。 

ウィンドウの種類はウィンドウオープン 
時にウィンドウ定義 ID で指をします。ウィ 
ンドウ定義 ID は，ウィンドウ定義関数と密 
接な関係があります。先ほどら簡単に触れ 
ましたカミ，ウィンドウ定義闊数はウィンド 
ウの制御や枠の揣画を斤うモジュールです〇 
ウインドウの種類ご！：に，リ ソー スタイプ 
WD 巨 F を 持つ リ ソースと して用意されて 
います。表2に現在 SX - WINDOW で使え 
る WD 丘 F の一 I 党を示してゎきましょう。 

さて，ウィンドウ定義 ID は， WDEF のリ 
ソース IDX 16 十4ビットの オプション コ 
ードの16ビットデータです。標準ウィンド 
ウの場合， オプション コードは1ビットご 
とに葱味を持ち，グローボックスなどの才 
プション アイテムの有無や ON / OFF を指 
定します。本当は オプション コードは16ビ 
ットなのですが，ウィンドウ定義 ID では， 
をの下位4ビットのみを指定します。残り 
はホー プン 後，ユー ザ ーアプリ ケーション 
側でウィンドウ觀造体の wOption フィーノレ 
ドに格納することになっています （wOp 
tion を設定する SX コールはありません）。 
なんか奇妙な仕様です。 

I SX シェル上のプ□グラム 

参タスク 

SX シユ ル 上（正確にはタスクマネー ジヤ 
上というべきでしょう力、）では，各ウィン 
ドウ1個1個がタスクとなります。ディレ’ 
クトリ巧をを表示しているウィンドウら， 
デスクアク七サリ類^それぞれがひとつの 
完結したタスクです。とはいってら，ピン 
ボー ルの ように複数のウィンドウを開く夕 
スク^あれば，逆に，.ウィンドウを持たな 
いタスクも考えられますから，ウィンド 
ウニタスクではありません（なんか変な説 
明)。をして， SX シェルもまた，タスクのひ 
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プログラムをリエントラントに する ため 
には，嚴低限，複数の呼び化しが同じ ワー 
クを書き換えあって競合する事態を避けな 
ければなりません。 ワークエリアはロー カ 
ルなものでなければならないのです。具体 
的には，絶対アドレスでメモリを書き換え 
ることを避け， ワーク はスタック上か ヒー 
プ 上に 確保します（定数データは絶対アド 
レスで参照してもかまいません）。 

さて ， SX シェル. 1•-のプログラムに目を向 
けましよう。デイレクトリ表示ウインドウ 
を例に挙げるまでらなく，ときには同じプ 
ログラムを複数動作させる場合.させたい 
場合があります。このとき，プログラムを 
タスクの数だけメモリ上に蘆くのは明らか 
にヒープの無駄遮いでず。ワークエリアだ 
け，タスクごとに則意してやれば，プログ 
ラムの実行コード向体は共有できをうに見 
えません 力，。 プログラムがリエントラント 
に作られていれば，をれが可能になるので 
す。 

モジュールタイプ カす OBJECT 民のプログ 
ラムを起動するとき，タスク マネー ジャは 
すでに同じプログラムがメモリ上に存化す 
るかどうかを調べます。もし，巧をしなけ 
ればプログラムを読みをみ，同時にモジュ 
—ルへッダで示されたデ ータェ リアを確保 
します。存在するのであれば，データェリ 
アだけを佈して，プログラム本体は読み 
込みません。プログラム本 f 本の分だけメモ 
リが節約できることになります。同時に權 
数動かすプログラムは，なるべくリエント 
ラントに作りたいものです。 

なわ，タスクマネージヤはモジュールタ 
イプにのみ頼ってプログラムがリエントラ 
ントかどうかを判断します。実際にはリェ 
ントラントでないプログラムに Object 民の 
モジュールタイプをみえた場合の動作は保 
証されません。もっとら，これを逆手にと 
れば，ワークの一部を複数のプログラムか 
らお用すること杉できます。 

•タスクマネージャからのイベン h 取得 

アプリケーシヨンプログラムはメインル 
ープの中で，必ず1度 タスクマネージャに 
イベントを要ポします。イベントを要求す 
るには，イベントに関する情報を格納する 
イベントレコードへのポインタしイベン 
トマスクをスタックに積んで， SX コール 

TSEventAvail を呼び出します（このとき 
タスクの切り替えが行われます力;'，アプリ 
ケーシヨンは気づきません）。イベントマス 
クは，自分(ことって不要なイベントに煩わ 
されないようマスクするものです。 
TS 巨 ventAvail からは，マスクしなかった 
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イベントのうも，最ら俊先順位のないイべ 
ントカ;，イベントコードと付随情報の形で 
イベント レコ ー ドに返されます。 

タスク マホージャ から得られるイベント 
には ia 下のものがあります。 

• ヌルイベント 

•マウス左ボタンダウンイベント 
. マウス左ボタンアップイベント 
.マウスをボタンダウンイベント 
•マウス右ボタンアップイベント 
• キー ダウンイベント 
• キーアップイベント 
-アップデートイベント 
• アクテイべートイベント 
• システムイベント1 
• システムイベント2 
• ユーザー イベント1 
• ユーザー イベント2 

アクテイべートイベントまではイベント 
マネージャの瞥轄です。タスクマネージャ 
は，イベントマネージャから送られたイべ 
ントらまとめてアプリケーションに返しま 
す。 

ヌルイベントは，何もイベントがないと 
きに定期的に発行されるイベントです。疑 
似マルチタスクの鍵でしたね。 

マ ウスボタンと キーの アップ-ダウンイ 
ベント について は触れるまでもないでしよ 
う。それぞれ，ボタン•キーが押されたと 
き，離されたときに発生するイベントです。 

アップデートイベントはさっきら顔を化 
しました。ウィンドウの前後関係が変化し 
たなどの理山により，いままで見えなかっ 
た部分が見えるようになったから，ウィン 
ドウをアップデート（巧揣願）しなさい， 
というイベントです。ウィンドウの枠（ア 
ウトサイドリージョン）の再揣画はウィン 
ドウマネージャ （ L いうかウィンドウ定義 
脚数）が斤いますから，ューザープ ログラ 
ム侧では，.ウィンドウの中身（インサイド 
リージョン）のみを描き直すことになりま 
す。なわ，アップデートイベントは非常に 
傻先順位の低いイベントです。ほかの重嬰 
なイベントがない踢合にのみ送られてきま 
す。これには，画面の再描願をなるべくま 
とめて巧うことで，全体の処理効率を上げ 
る意味がありまず。 

アクテイべートイベントは，ウインドウ 
のアクティブ状態が変化した t きに発生す 
るイベントです。どのウィンドウがアクテ 
ィブになったかという情報が刷!本にみえら 
れますので，をれが自分のウィンドウであ 
れば向かをアクティブ状態にし（をれを觉 
えてわく），をうでなければ非アクティブが 


態にすることになります。アクテイべート 
イベントは優先顺位の高いイベントで，ウ 
インドウのが態が変化したきには，マウ 
スボタンの押し下げやキー入力がイベント 
キューに残っていた L しても，即座に発行 
されます。 

システムイベント1， 2はタスク マネー 

ジャからのイベントです。具が的な内容は 

イベント レコー ドにタス クマ ホージヤのイ 
ベントコ— ド^して返されます。システム 
1は全タスクに対するイベント，システム 
2は各タスクに個別に送られるイベント I ： 
いうことになっていまずヵミ，中身は同じで 
ず。タスクマホージャからのイベントには， 
タスクを終了せよという指示など，各プロ 
グラムが必ずサポートしなければならない 
重要なものが含まれます。 

また，タスク マネー ジャのイベント コー 
ド中 128 U 降はアプリケーションじ解放さ 
れています。これらのコードに適当な寇味 
を持たせ，アプリケーション侧からイベン 
卜を発行することでタスク間通信が行えま 
す。 

ューザ_イベントはューザー用です。い 
まのところは使われていません（きっと）。 

I サンプルプログラム 

まだまだ説明が不十分な気もしますが， 
をろをろプログラミングに進み，細かな部 
分はサンプルプログラムを見ながら解説 
したいと思います。 

リスト1はウインドウを開き，文字列を 
適当に表示するプログラムです。実行ファ 
イルは， 

A〉AS WINTEST 
A>LK WINTEST 

により作成します。イ寸録デイスク中のイン 
クルードフアイルをがりがり取り込んでい 
ますから ， AS Ver .1. Ox を使っている人は 
カレントディレクトリに， Ver . 2.0 を使つ 
ている人は環境変数 include で指定したデ 
イレクトリじ，各インクルードファイルを 
最いてわいてください。 

では，プログラム各部の意味•動作を説 
明します。 

•マクロ定義 （32 〜41巧） 

2つのマクロを定義しています。ひとつ 
目の SXCALL は SX コールを呼び出すだけ 
の简単なマクロです。べつに . dc . w でコー 
ル-飛号を埋め込んでも， DOSCAL し MAC 
で定義されているマクロ DOS を使うこ！： 
にしてもよかったのです力す，ほんの気分で 
あります。 



2 つ目の LASCII は，衙易マニュアルで 
LASCII 文字列と呼ばれている形式の文字 
列データを定義する マクロです。 LASCII 
は文字列の頭に1バイトで文字列長を轟く 
形式で， LASCII 形式の文字列を. dc . b で用 
意する！：きには，自分で义字列の長さを数 
えて先頭に置く必要があります。をれが嫌 
だったので， マクロ じして，文字列の長さ 
はア七ンブラに計算させるようにしてみま 
した。 

•データエリアの定義 （45 〜的行） 

データ エリアの大きさしをの内部構造 
を. offset 疑似命令で定義しています。起動 
時に確巧され， al レジスタで渡されるデー 
タエリアに対するアク七スは，ここでを義 
したオフセットを使い，デイスプレイスメ 
ントつきアドレスレジスタ間接形式で巧い 
ます。 

WINTEST . X では，本当に最小限のヮ 
ークしか用意していません。 

winptr にはウインドウをオープンした 
ときに返されるウインドウ憐造体へのポイ 
ンタを格納します。 U 降，ウィンドウを指 
定する必要があるときには，このポインタ 
を使います。 ますこ， リストでは wi 叩 tr をウ 
インドウがオープンされているかどうかの 
フラグに兼用しています。 wi 叩 tr が0なら 
ウインドウは未オープンです。 

winsize はウインドウオープン:净にウイ 
ンドウの位置と大きさを指定するのに使う 
レクタングル構造体です。 

eventrec はイベント取得がに使うイベン 
トレコードで， をの先頭 アドレスを 
TSEventAvail に渡すことになります。 

activeflag は自分が現をアクテイブウイ 
ンドウかどう力’（姬前面に表示されている 
かどう力 >) を党えてわく1バイトのフラグ 
です。非0ならアクティブと決めます。 

をれ la 降はスタック領域です。すっかり 
話し忘れていました力 S '， データエリアが礎 
保された際に ， SP ( usp ) はデータエリア木 
尾をホ目すようタスクマネージャによってそ刀 
期化されます。データエリアにはをの分も 
用寇してわかなければなりません。 
♦モジュールヘッダ（即〜 B 5 行） 

このプログラムはリエントラント です。 
U 下， コード サイズ， スタートアドレス オ 
フセットはラベルの差で，データエリアの 
大きさは. offset で定義した記号定数で棺 
定しています。 

♦ exec 時の処理 （71 〜133巧） 

COMMAND . X から直梭起動した場合 
には，71斤から実行が始まります。このア 
ドレスは528斤の. end 疑似命令で指定して 


あります。多少細工してあり，アセンブル 
時に， 

A>AS /sNDEBUG WINTEST 
のようにシンボル NDEBUG を定義するし 
75〜81巧の部分がアセンブルされ，さもな 
くば，85〜131斤がア七ンブルされるように 
なっています。 NDE 巨 UG をを靡した場合 
には， COMMAND . 父上からは起動できな 
い旨のメッ七ージを化して WINTEST.X 
は終了します。 ND 巨 BUG が定義されてい 
ない場合は，デバッグモード t いうことで， 
デバッグ用のシュル SXWDB . X を起動し， 
WINTEST . X はをの上でをりまず 
( SXWDB . X は閒維キット中に含まれま 
す）。 SXWDB . X はアプリケーシヨンに代 
わって，スーパーューザ'—の役割を果たし 
てくれます。 

85斤じ I 下， SXWDB . X を起動するところ 
までは，子プロセスの生成の常奪手段です。 
スタックポインタを初期化してから ， DOS 
コール setblock で不嬰なメモリを切り離し 
DOS コール exec で SXWDB . X を起動しま 
す。 SXWDB . X は path の通ったデイレクト 
リに置いてわくようにしてください。 

SXWDB . X は起動後， WINTEST . X を 
TSFock を使って再起動します。をして，制 
御は WINTEST . X に戻り，142巧から再ス 
タートします。 

• TSFock 時の処理 （1 が〜154巧） 

TSFock じより起動されたプログラムに 
はレジスタを介していくつかの情報が波さ 
れます。リスト1で使っているのは， 
al データ エリアへのポインタ 


a 2 コマンドライン引数 
do 自夕のタスク ID 
です。 

al はの J をのデータエリアアクセスがの 
ベースアドレス i : なりますから，適当な ア 
ドレスレジスタ（リスト 1 では a 5) に転送 
してわきます。 

続いて，アクティブかどうかのフラグし 
ウィンドウ稗 f 造 f 本へのポインタを0で初期 
化しています。データエリアの初期値は不 
定ですから，必要であれば，自分で初期化 
しなければなりません。 

をの後， do がなかどうかを調べていま 
す。 do が 貫の場合は，起動途中で エラーが 
発生したこ t を意味しています。 
WINTEST.X は エラー 時にはをのまま終 
了嫂理に移ります。 

♦初期化 （472 〜5卽行） 

サブルーチン init では，ウィンドウの表 
示を巧います。 

まず， SX コール TSTakeParam を使つ 
て， a 2 レジスタで渡された コマンド ライン 
引数からウィンドウ表示座標を取り出しま 
す。 SX シェル上で"画雨が態を保存"した 
とき保なされたウィンドウの位廣力 S '， 

—W nnn , nnn , nnn , nnn 
の形式でみえられる場合があるからです 
( SYSDTOP . SX を夕''ンプして納得してく 
ださい）。この指定があった場合， TSTake 
Param は do の最下位ビットを1にして戻 
ります。このビットが' 1であれば， winsize 
にはウィンドウの位鼠が格納されています 
から，ウインドウの才ープン化理に移りま 
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* (グローボックスあり &ON) 

WINOPT&Xllll »ウインドウオプション下な4ビット 

WDEFID< <41 WINOPTLOW 
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す。 

位愚の指をがなかった場合は， 
TSGetWindowPos を使って，タスクマホ 
—ジャに適当な位農を決めてもらいます。 
TSGetWindowPos は do じ適当な座標（上 
位ワードに X 座標，下位ワードに y 座標） 

を返しますから，この座標をウィンドウの 
左上隅の座標とし，ウィンドウの大きさを 
加えて右下隅の座標を求め，それぞれ wins 
ize じ格納します。をして，492巧に合流し 
て，ウィンドウをオープンする態勢■じ入り 
ます。 

492斤では，まず自分のタスク ID を得て 
います。これはウインドウをオープンする 
I :きじ必要な情報です。起動がの do にら夕 
スク ID は格納されていたわけですが，ごち 
やごちややっている間じ do は破壊されて 
いますから， TSGetID で取得しなおしてい 
ます。 

な下，ウインドウをオープンする SX コー 
ル WMOpen に与える引数をどんどんスタ 
ックに穂んでいきます。顺に， 

•タスク ID 

•クローズ'ボックスの有無（非0ならあり） 
•ウィンドウをどのウィンドウの後ろに熙 
くかの指定 （一1 を指定すると一番手前） 
•ウィンドウ定義 ID (標準ウィンドウで， 

グロー ボックスあり） 

•ウィンドウを表示するかどう力、（非0な 
ら表示） 

•ウインドウの タイ トル （ LASCII への ポイ 
ンタ） 

•ウインドウの位蘆（レクタングル構造体 
への ポインタ） 

•ウィンドウ構造体を格納するメモリアド 
レス （ 0ならメモリ マネー ジヤに確保して 
もらラ） 

です。ウィンドウ定義のは14〜20巧のあた 
りで記号定数に定義してあります。14斤の 
シンボル WDEFID の値を変えればいろい 
ろなタイプのウインドウを表示するこ t 力ぞ 
できますし， WINOPT の値を変更して （） 
をれなりに遊べます。気が向いたら試して 
みてください。 

WMOpen から戻ってきた時点で N フラ 
グが立っているときは エラー です。正常に 
才ープンできたときには aO にウインドウ 
構造体へのポインタが格納されていますか 
ら，ワークじしまってわきます。 

をれから，510斤で，ウィンドウオプシヨ 
ンをウィンドウ構造体に直接書き込んでい 
ます。 WMOpen を呼んだときに" グロー ボ 
ックスあり"までは設定できているのです 
が、 グロー ボックスは ON に設定しないと， 


34 


end 田 


本 

35 

♦ 




36 

LASCII 

macro 

string 

: LASCII 文字列を定るマクロ 

37 


local 

tos,eos 

t 

38 


.dc. b 

eOB-tOB 

本 

39 

tos : 

.dc.b 

string 

% 

40 

eos : 



X 

41 


endm 


t 

42 

t 




43 

t 

データエリアの 就 


44 

t 




45 


.offset 

0 


46 

t 




47 

winptr : 


.ds.1 1 

» ウィンドウけ隨巧へのポインタ 

48 

winsize 


•ds.b re 巴 t 

巧ィンドウの做 B 

49 

eventrec : 

.ds.b taevnt 

» タスクマネージャ用のイベントレコード 

50 

activeflag : 

.ds.b 1 

* 自分がアクティブかどう々のフラグ 

51 



.even 


52 



•ds.l 256 

» スタック 

53 

sizeo し 

WORK : 


げータエリアの拔 A ィト お 

54 

% 




55 


.text 



56 


.even 



57 

t 




58 

本 

モジユ ー/レヘッダ 


59 

t 




60 

head ： 




已 1 


.dc ，1 

OBJECTR 

» リエントラント 

62 


.dc. 1 * 

tail-head 

* ち巧コードのバイトが 

63 


.dc . 1 

entry-head 

«スタートアドレスオフセット 

64 


.dc.1 

sLzeo し WORK 

»データエリアのバイトな 

65 


， dc ， 1 

0,0,0,0 

* システムチね 


66 : % 


67 

% 

EXEC 時のエントリ 


68 

% 

COMMAND 

• X’ から起動したときはここか 6 始まる 


69 

% 

(そのようじ .end で指ましておく） 


70 

% 




71 

exec entry: 



72 





73 

•ifdef 

NDEBUG 



74 





75 


pea. 1 

sorrytnes (pc) 


76 


DOS 

PRINT 


77 


DOS 

_EXIT 


78 





79 

aorry 扣 es : 



80 


.dc.b 

'SX シェル上で起かしてください， ,CR,LF,0 

81 


.even 



82 





83 

， else 




84 





85 


lea.1 

inisp(pc) , sp 

*3p もながヒ 

86 





87 


lea.1 

16(a0),a0 

* ホみなメモリをのり 離す 

88 


sub.1 

aO, al 

% 

89 


move.1 

al,-{sp) 

t 

90 


move.1 

a0,-(sp) 

% 

91 


DOS 

~SETBLOCK 

% 

92 





93 


ci r. i 

-Up) 

巧 X 力ーネルを path からみまし 

94 


pea.1 

cmdarg(pc) 

* お度げる 

95 


pea.1 

fname(pc) 

» (このブログラム自化は 

96 


move.w 

#2,-(3p) 

* SX カーネルから巧捏化される》 

97 


DOS 

EXEC 


98 


tst.1 

d0 

け X 々ーネルを巧つけた？ 

99 


bmi 

error 

* 見つからな力 > った 

100 


clr. w 

(sp) 

« 

101 


DOS 

EXEC 


102 


tat. i 

d0 

* sx 力ーネルを起曲できた？ 

103 


bmi 

error 

«だ曲できなかった 

104 





105 


DOS 

_EXIT 

»正鎌了 

106 

t 




107 

error: 

pea.1 

errmes(pc) 

» SX 力ーネルが起動できなかった 

108 


DOS 

PRINT 

本 

109 


move.w 

; し -Up) 

»エラー ITT 

110 


DOS 

EXIT2 

% 

111 





112 

% 




113 

拿 

EXEC 時用データ/データ 


114 

% 

SX シェル上から控曲したときはここから始まる 


115 

本 




116 


.data 



117 


.even 



118 

t 


123456789012 


119 

fname : 

.dc.b 

•SXWDB -D -K*,0 

巧 X カーネルを起かするコマンド巧 

120 




* (と 0 あえずデバッグ用のシェル） 

121 

fnamee : 

.ds.b 

100-12 

* (フルバスで上爵きされるから 

122 




* 90 か、'イト必巧） 

123 

errmes : 

.dc.b 

•SX カーネルが釘 ter きませんでした 1 

,CR,LF,0 

124 




♦エラーメッセージ 

125 

t 




126 


.bas 



127 


.even 



128 

t 




129 

cmdar 巧： 

.ds.b 

256 

* コマンド巧？ 1 巧け巧が巧 

130 


.ds.b 

64 

* みが) 3 スタック 

131 

inisp: 





132 

133 
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見惯れたあの形では表示されないのです 
(510 行を削って確かめてみましょう）。 
をして， GMSetGraph で自分のウィンド 
ウ（にが応したグラフ）をカレントグラフ 
じしてから， WMDrawGBox で グロー ボッ 
クスを描きます。 グロー ボックスはインサ 
イドリージョンに黨かれますから，表示. 
再表示はアプリヶーション側の仕事です。 

これでウィンドウの表示が終わりました。 
描かれるのは"ス クロールバーなしでグロ 
—ボックスだけがある"という多少邪道な 
ウィンドウです。なゎ，ウィンドウの中身 
は，あとでアップデートイベントが発生し 
たときに描きます。 

•メインループ （1 加〜17日巧） 

ず 一っと 戻って，メイン ルー プです。イ 
ベントレコードとイベントマスクを 

TSEventAvail じ渡して，イベントを得ま 
す。イベントマスクは27斤で記号定数 
EV 巨 NTMASK に定義してあります。 

-マウス左ボタンダウン 
•アップデート 
•アクテイべート 
•システム1， 2 

L いう必要最小限のイベントのみを受け取 
るようじしています。 

TSEventAvail から戻った時点で戻り値 

の do が ハードウ エア エラーに よるア ボー 
卜を示していた場合は終了します。 

エラー がなければ，イベント レコードの 
tnWhat フイールドに イベント コード が格 
納されています。をこで，ジャンプテーブ 
ルに より，イベントに対応した铅理 ルー チ 
ンをサブルーチン コール します。 

化理がすんで戻ってきたら，また，ルー 
プの頭に飛んで，かのイベントを要求しま 
す。これがえんえんと続くのです。 

•マウス左ボタンダウンイベン h 発生時の 
処理（扣日〜244巧） 

208〜244斤がマウスの左ボタンが押され 
た場合の化理です。イベントレコードの 
tn Where フイールドじは，どのウインドウ 
上でマウスボタンが押されたかが，ウィン 
ドウ構造体へのポインタの形で格納されて 
いますから，まず，自分のウィンドウかど 
うかを調べます。違えば関イ系ありませんか 
ら即戻ります。 

自分のウィンドウ J :. だということがわか 
ったら，現を，自分がアクティブウィンド 
ウかどうか、 activeflag を調べてみます。ア 
クティブウィンドウかどうかで，化理が多 
少違うのです。ソース上の順序と逆ですが， 
先にアクティブウィンドウだった場合の化 
理を見てもらいましよう。231斤からです。 


134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 
187 
1 B 8 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 


.text 

* 

♦ TSFock 時のエントリ 

* 

WORK reg a 5 

本 

entry : 

movea . 1 al,WORK 


sf.b activeflag ( WORK ) 
clr .1 winptr ( WORK ) 


* データ エリアの ベース アドレス 


* WORK = a 5 

下データエリアは a 5からの 
♦ オフセットでアクセスする 
»アクティブフラグをクリア 
♦ウィンドウ«^11$へのポインタを 
* クリア（ウインドウホオーブン） 


tat.l d 0 
bmi exit 


bsr 

bmi 


init 

exit 


♦ d 0 が負なら 

* 起かを中でエラーが発^した 


»護ヒする 
* N =1ならな 


メインループ 


mainloop : 


pea . 1 
move.w 
SXCA しし 
addq .1 
cmpi.w 
beq 


eventrec ( WORK ) 
# EVENTMASK ,-( sp ) 
— TSEventAvail 
#6, sp 

# ER _ ABORT , d 0 

exit 


1 なら胃ヒじ失敗した 


t イペントを取巧 

♦イベント巧納用レコード 
»イベントマスク 
♦イベントを得る 

* (イベントキューから I 巧取り除かない） 
»エラー？ 

* そろなら巧が了 


♦イベントじ巧じた化巧ルーチンじ巧かする 
move.W eventrec + tnWhat ( WORK ), d 0 

» d 0 = イベントコード 

andi . w #$000 f , d 0 ♦をのためマスク 

add . w d 0, d 0 本分が先への 

move . w e jmptbl(pc , d 0 . w ) , d 0 t 

jar e jmptbl (pc , d 0 . w ) * 巧応ルーチン苗取化 i す 


bra mainloop 


»えんえんと 巧り 巧す 


本 

本 

拿 


イベントにがぶした姐巧 J レーチンへのジャンプテーブル 


ejmptbl : 


ejmptbl 
， dc 

. w 

打 oop—X 

• do 

. w 

mouse し过 ow 打 _ event—x 

.dc 

. w 

noop—X 

，dc 

.w 

打00 p—X 

，过 c 

• w 

打00 p—X 

• dc 

. w 

打 oop—X 

• dc 

. w 

打00 p—X 

• dc 

• w 

update _ eve 打 t—X 

.dc 

.w 

noop—X 

• dc 

， w 

activatelevent—x 

• dc 

， w 

打 oop—X 

.dc 

. w 

1100 p—x 

，过 c 

. w 

system し eve 打 t 一 X 

，过 c 

. w 

system 2_ event-x 

.dc 

• w 

打 oop—X 

.dc 

. w 

noop—X 


»ヌル 

♦マウス左ポタンダウン 
«マウス在ポタンアップ 
* マウス右ポタンダクン 
* マウスをボタンアッブ 
♦ キー ダウン 
* キーアップ 
，アップ デー ト 

* (システム予約） 
»アクティべート 

* (システム子め） 

* (システム予約） 
»システム1 

♦システム2 



本 

♦ 自分に閒係ないイペントの jaa 

> (マスクしているから，本当はここじはこないが念のため） 

noop : 

rta 


本 

♦ マウスをボタンダウンイベントの姐巧! 

拿 


mouseLdown event : 


»自巧のウインドウの上力、どう々る 

move . 1 winptr ( WORK ), al ♦ ゥィンドゥ^^^^^^^^ポインタ 

crop . 1 eventrec + tnWhom { WORK),al 


♦自か々？ 


bne 

LDretn 

* 違った 

* 白分のウィンドウの上だった 

tat . b 

activeflag ( WORK ) 

* いまアクティブだっけ？ 

bne 

callWM 

»前からアクティブだった 
»アクティブにする 

move .1 

al ，- ( sp ) 

»自分のウィンドウを 

SXCALL 

— WMSelect 

♦ 一番上じする 

addq .1 

#4 , ap 

本 

♦タイトルバー±*、どう力巧 K る 

move .1 

eventrec + tnWhom 2( WORK ) ，— ( sp ) 

SXCALL 

— WMFind 

* どこでポタン々卿されをか？ 

addq .1 

#4 ,sp 

本 

cmpi.w 

# W _ INDRAG , d 0 

本タイトルバー (0 上マ 

bne 

LDskip 

»違った 

SXCALL 

〜 EMLStill 

♦まだボタンは巧されている？ 

beq 

LDskip 

♦ もう離された 


callWM : pea.l eventrec ( WORK ) 

move .1 al ，- < sp ) 

SXCA しし SXCallWindM 


» あとはウィンドウマネージャじ 
* ま々せてしまろ 

本 
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本来，ここでやらなければならないこと 
はたくさんあります。まず， WMFind を使 
って，ウィンドウのどの位置でマウスボタ 
ンが押されたか調べます。結おはパートコ 
ードというヤツで返されますから，をれに 
応じて化理を振り分けます。 

タイ トルバ ー 上だったらマウスボタンが 
離されるまでのあいだマウスの動きを追跡 
しつつ，点線で揃いたウィンドウの枠を動 
かし，ボタンが離されたをの位置にウィン 
ドウを移動します。 

ク ローズボック ス上 であれば， マウス カ 
ー ソルが ク ロー ズ ボタン上にあるあいだ， 
クロー ズボ ッ クスをハイライト表示し，ボ 
タンが離されたときに，まだ マウス カーソ 
ルが クローズボッ クス内であれば， ウィン 
ドウを閉じます。をうでなけれな，何もし 
てはいけません。ユーザーは途中で気が夕 
わったのです。 

グローボックスがドラッグされた場合は， 
やはりマウス カーソルを 追跡し，ボタンが 
離されたら，ウィンドウの大きさを変更し 
ます。また， グロー ボックスがダブルクリ 
ック された場合はズームですから，ウィン 
ドウを嚴大にお大（または巧に戻す）しま 
す。 

t ても面倒ですね。 Macintosh では実際 
にこういうこ i ： をやっているようです 。 SX 
- WINDOW にも該当コールがありますか 
ら，同じこ^をやろうと思えばできます。 

で杉，タスクマネージャにイ壬かせてしまう 
I :いうおがあるのでした。 

リスト1の233巧で呼び化している 
SXCallWM が上に挙げた一切の化理を受 
け持ちます。イベントレコード（をの中に 
ボタンが押された座標を収めたフィールド 
があります）しウィンドウ構造体へのポ 
インタを渡すだけという備便さです。厳終 
的に SXCallWM は，マウスのボタンが離さ 
れた位熙のパートコードを返します。をれ 
が クロー ズボックスを表していたら，終了 
化理に飛びます。 

では，非アクティブだった場合に戻りま 
しょう。224斤からです。まず ， WMSelect 
により，自々を嚴前面に化し，アクティブ 
ウィンドウにします。をれから ， WMFind 
により，ボタンが押された位蹟のパートコ 
ードを得て，をれがタイトルバーを窟睐し 
ていた場合にのみ， SXCallWM を呼び化 
し，ウィンドウのドラッグを任せます。下 
敷になっていたウィンドウをいきなりドラ 
ッグするこ t を許しているわけです。 

マウス左ボタンダウンイベント化理の祗 
おでは， TSGetEvent により，いま化珊した 


234 


addq. 1 

#8 , sp 

« 

235 





236 


cmpi.w 

さ W_INCLOSE,d0 

* クローズされた？ 

237 


beq 

exit 

* そうなら巧了する 

238 





239 

し Dskip: 

pea.1 

eventrec(WORK) 

»イペント格レコード 

240 


move.w 

#EVENTMASK,-(3P) 

* イベントマスク 

241 


SXCA しし 

— TSGetEvent 

* イベントを巧0おく 

242 


addq.1 

#6, sp 

t 

243 





244 

し Dretn : 

rts 


*503% 了 

245 





246 

本 




247 

t 

アップデートイペントの化巧 


248 

本 




249 

update^ 

event : 



250 



*自みのウィンドウかどうか巧べる 

251 


move. 1 

winptriWORK),al 

»ウインドウ構造かへのポインタ 

252 


cmp. 1 

eventrec+tnWhom{WORK),al 

253 




巧か々？ 

254 


bne 

Uretn 

»違った 

255 



« 自分のウィンドウだった 

256 


田 ove.1 

al•_(sp) 

«アップデートりージョンで 

257 


SXCA しし 

— WMUpdate 

* クりッブする 

258 





259 


bar 

doupdate 

»囲面をなき直ず 

260 





261 


SXCA しし 

—WMUpdtOver 

«クリップリージョンを元!こ房す 

262 


SXCA しし 

— WMDrawGBox 

»グローボックスを描く 

263 


addq.1 

#4 • sp 

♦ 

264 

% 




265 

Dretn : 

rts 


*503^ 了 

266 





267 

本 




268 

% 

アクテイぺ- 

-トイペントの化理 


269 

% 




270 

activate event : 



271 



»自々のウインドウかどう々 视 ベる 

272 


move,1 

winptr ( WORK ) , d0 

»ウインドウ 病 迫がへのポインタ 

273 


beq 

Aretn 

»0 ならどのウインドウでもない 

274 


cmp.1 

eventrec + tnWhom(WORK) ,d0 *自か々？ 

275 


seq. b 

activeflag ( WORK ) 

»自みだった 6 アクティブフラグを ON 

276 




♦そうでなければ OFF 

277 

Aretn : 

rts 


了 

278 





279 

1 




280 

% 

タスクマネ- 

—ジャ々、らのイペント 1, 2 の巧巧 


281 

t 




282 

systeral 

_event : 



283 

syste 田 2 

—event : 



284 


move.w 

eventrec+tnWhatZ ( WORK),d0 

285 




*d0 = イベント 

286 


cmp. w 

#ENDTSK,d0 

* タスクの按了？ 

287 


beq 

exit 

* そろなら巧了する 

288 


cmp. w 

#CLOSEA しし， d0 

»ウインドウ全クローズ？ 

289 


beq 

exit 

»そうなら巧了する 

290 


cmp. w 

#WINDOWSELECT,d0 

»ウインドウのセレクト？ 

291 


bne 

Sretn 


292 





293 


move.1 

winptr ( WORK ) ，- ( sp ) 

»白みのウインドウを 

294 


SXCA しし 

—WMSelect 

»一巧上じする 

295 


addq.1 

#4 ,sp 

t 

296 





297 

Sretn: 

rts 


了 

298 





299 

t 




300 

t 

が了処理 



301 

♦ 




302 

exit: 




303 


move.1 

winptr(WORK),d0 

*d0 = ウインドウ構を化へのポインタ 

304 


beq 

done 

*0. ..ウインドウはがーブン 

305 





306 


move.1 

d0 •- ( sp) 

»ウインドウを巧巧する 

307 


SXCA しし 

— WMDispose 

% 

308 


addq.1 

#4 , sp 


309 





310 

done : 

clr.1 

-( sp) 

* 巧了コード 

311 


SXCA しし 

—TSExit 

♦タスクを巧了する 

312 





313 

% 

t 



314 

* ここまでがを;^部々（どのブログラムでもだいたい同じ） 


315 

> 拿 ♦ 拿《本本 ♦ 京 ♦♦ 本本 r ♦ 京 ♦♦♦ 本本） : 本本本 >>♦ 本本 ♦♦ 本本本（ ♦ 本本 ♦ 

316 

下.ブログラム固ちのアップデーい U- チンとわ嘶 H ヒ n ーチン 


317 

t 

4 



318 





319 

% 




320 

末 

酣面を（巧）描画ず る 


321 

% 




322 

doupdate : 



323 


move. 1 

al,-(sp) 

» a 1= ウインドウ W 迸本へのポインタ 

324 




♦ =そのグラフボートへのホインタ 

325 


SXCA しし 

— GMSetGraph 

< 自分の巧画巧巧をカレントグラフ!こずる 

326 


addq. 1 

M • sp 

« 

327 





328 


lea . 1 

testdatO(pc),a 1 

♦テスト用データ 

329 


bar 

teat 1 

» 16x16 ドツ トフ オン トでな ぷ 

330 


bar 

tes 11 

U2X12 〜 

331 


bsr 

tes 11 

け 4x24 〜 

332 
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マウス左ダウンイベントをイベントキュー 
から取り除きます。 TSEventAvail はイべ 
ントキューを號きおるだけで，実際にはイ 
ベントを取り除きません。関係のないイべ 
ントまで取り出してしまっては，ほかのプ 
ログラムが困りますから，自分で化理した 
場合にのみ， TSGetEvent を呼び出します。 
•アップデー h イベン h 発生時の処理 
巧49〜2目5巧） 

アップデートイベント時ら，まず，をの 
イベントが自分のウインドウに向けられた 
ものかどうかを，ウインドウ構造 f 本へのポ 
インタの比較じより判断します。自分だ t 
いうことになれば，アップデート開始です。 

アップデートすべきリージョンはウイン 
ドウ構造体の wUpdate に格納されていま 
す。このリージョン巧だけを再揣圃すれば 
よいわけですが，わざわざチェックするの 
も大變です。でも，をこはをれ，うまい方 
法がもゃんと用意されています。 

WMUpdate を呼び川すし U 降の描1が I 飽 
閒がアップデートリージョンに制限される 
のです。をのうえでを I 叫师を揣き旌すし 
実際にはアップデートリージョンだけ描き 
直されます。アップデートが済んだら 
WMUpdtOver で，揃脚 1跪閱の制般を解除 
してわきます。 

ここで， WMUpdtOver のあとでグ‘ロー 
ボックスを描いていることにを葱してくだ 
さい。グローボックスはアップデートリー 
ジョン外にあってら揣き直さなければなら 
ない場合があるので，こういうこ！：をして 
みました（らう少しスマートな方法もある 
ような気はします）。 

さて，尖:際に描脚をけうのは322巧ドの 
サブルーチンです。必ず娘初に向かのウイ 
ンドウ（にが応したグラフ）をカレントグ 
ラフにします。カレントグラフはみタスク 
が勝手に巧更しますから，これを怠るとほ 
かのウインドウに落書きしてしまうことに 
なりまず。 

り/ド， testl 〜 test 4 のみサブルーチンで 
は，义字をいろいろな文字飾りでお示した 
り，拡火•縮小したりして遊んでいます。 
ここで使っているろ SX コールの 機能は単 
純なものばかりですから，説明は巧略しま 
す。注秋!と備易マニュアルを参照してくだ 
さし、。 

なわ，描闽結果を見ると，ゴミが表7おさ 
れている部分ゃ文字が欠けている部分がお 
つかるからしれませんが，をれは私の ミス 
でら読者の ミス でらありません。 

•アクテイべ一 h イベン h 発生時の処理 
(巧日〜巧7行） 



bsr 

test 2 

♦文字を披大痛小して遊ぶ 


bsr 

tests 

本 


bar 

test 4 

本 


rts 


拿描画完了 

test 1: 


* いろいろな文字節りをつけて文躬リを巧いてみる 


link 

a 6| #0 



move.w 

( al )+,-( sp ) 

♦フォントの巧巧をセット 


SXCA しし 

— GMFontKind 

本 


move .1 

( al ) + ,-( sp ) 

*フォントのサイズをセット 


SXCA しし 

— GMFontSize 

本 


move .1 

( al い，- ( sp ) 

ンを巧 


move.w 

( al)+,dl 

* di = as(mB 


lea .1 

testdat 1( pc ), a 2 

* テスト用データ 

100 pi : 

SXCA しし 

GMMove 

♦ペン座巧を巧動して 

move.w 

( a 2)+, d 0 

本 


bmi 

testlretn 

本 


move.w 

d 0,-( sp ) 

»»化をセットして 


SXCA しし 

— GMFontFace 

♦ 


move .1 

( a 2)+,-( sp ) 

♦义字列を細する 


SXCA しし 

— GMDrawStrZ 

本 


addq .1 

#6 , sp 

本 


add . w 
bra 

dl , ptY ( sp ) 

100 pi 

♦なけ 
♦巧りぉす 

testIretn : 




unlk 

rts 

a 6 


test 2 : 


け字をが J 、• 

化大してみる 


link 

a 6,#0 



move.w 

♦ G _ PLAIN ,-( sp } 

♦香化ノ ー7 ル 


SXCA しし 

— GMFontFace 

本 


move .1 

#$0004_017 c ,-( sp ) 



SXCA しし 

GMMove 



move .1 
move .1 

#$000し0001 ,dl 
#$0008_0008,-( sp ) 

»フォントサイズ増分 
«か期フォントサイズ 


moveq .1 

#24-1, d 7 


10 op 2 : 

SXCA しし 

__GMFontSize 

«フォントサイズをセット 


move.w 

も•，- ( sp ) 

拿1文宇表示 


SXCA しし 

GMDrawChar 

本 


addq .1 

#2 ,sp 

本 


add .1 

dl ,( sp ) 

«フォントサイズを增 T 


dbra 

d 7, 10 op 2 



unlk 

a 6 


拿 

tests : 

rts 

♦文字をか J ぃ 

化大してみる（その 2) 


link 

a 6,#0 



move .1 
move .1 

#$0040 0008 ,dl 
#$0190_0004,-( sp ) 

* 巧なフォントサイズ 
巧 (400,4) 


moveq .1 

#20-1, d 7 


loop 3 : 

SXCA しし 

— GMMove 

♦ベン位11をセット 


move .1 

dl ，- ( sp ) 

»フォントサイズをセット 


SXCA しし 

GMFontSize 

% 


move.w 

# •み，，- ( ap ) 



SXCA しし 

〜 GMDrawChar 

% 


addq .1 

#6, sp 

% 


addq.w 

# l,dl 

*フォントサイズを增 t 
* 表示座巧をずらす 


add . w 

dl , ptY ( sp ) 


dbra 

d 7, 10 op 3 


% 

test 4 : 

unlk 

rts 

a 6 



イズで 1 文字を示してみる 


link 

a 6,#0 



move .1 

#$0080—0080,-( sp ) 

*フオントサイズ 128 x 128 


SXCA しし 

— GMFontSize 

本 


move .1 

#$00 dc _00 a 0 ，- ( sp ) 

♦座樣（220, 160) 


SXCA しし 

GMMove 

% 


move.w 

#• 巧，，- ( sp ) 

♦ 


SXCA しし 

__GMDrawChar 

本 


unlk 

a 6 



rts 



testdatO : 




. dc . w 

G ROM 16 



.dc .w 

16,16 



.dc .w 

4,4 



.dc .w 

20 



. dc . w 

G _ R 0 M 12 
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•佩か plain )• ,0 
•<! 励 bold ) • ,0 
•おな: （ italic ) • ,0 
•下が （ underline ) • ,0 
• 巧] outline )• , 0 
• おつき < shadow ) • , 0 
>巧み合わせたりもして I ,0 


mes 0 
mes I 
mes 2 
mesS 
mes 4 
mesS 
mes 6 


realist reg 


dl — d 7/ al - a 5 


movem.l regliat ,-( sp ) 


I と 0 あえずレジスタを巧なする 
»コマンド巧 I 技を巧る 


inito : 


clr . w 

-( ap ) 

» argv は作らない 

clr .1 

-( sp ) 

* 引技文ず別ち巧らない 

pea .1 

winsize ( WORK ) 

»ここにウインドウのな at を巧る 

move .1 

a 2,-( ap ) 

: a 2 = コマンド巧 

SXCA しし 

— TSTakeParam 

« 

lea .1 

14( sp),ap 

* 

btst .1 

» ウインドウのま示む!■を巧める 

♦0 •过0 〜•の括をはあつたか？ 

bne 

ini to 

»巧まがあつた 


»巧まがな力、つたときは 

SXCA しし 

__ TSGetWindowPos 

»表示做■を通当にみめてもらう 

move .1 

d 0 , winsizelWORK ) 

»左上用巧なをセット 

addi .1 

# WINSIZE , d 0 

* それにウィンドウの大きさを巧して 

move .1 

dO , winai 玄 e +4( WORK ) 

«ぢ下田を巧をセット 

SXCA しし 

一 TSGetID 

*自巧のタスク ID を巧る 


* ウインドウをオープンする 

move .1 

d 0,-( sp ) 

»タスク ID 

田 ove•w 

♦ TRUE ,'—( sp ) 

* クローズボックスあり 

pea .1 

-1 .w 

»ウインドウは一者手が!じを示する 

move.w 

#WINDEFID,-(3p) 

»ウインドウ定巧の 

move.w 

# TRUE ,-( sp ) 

»ウインドウは巧巧 

pea.1 

wintitle(p 己） 

<ウインドウのタイトル 

pea.1 

winsize(WORK) 

«ウインドウの位置•大きさ 
«ウインドウけ^化を宿納する 
» メモリはメモリマネージャまかけ 

clr. i 

-Up) 

SXCA しし 

— WMOpen 

けー プン 

lea.1 

26(sp),ap 

% 

bmi 

iniret 

♦エラー谢が =1 でリターン 

move.1 

a0,winptr(WORK) 

»ウインドウ MRS がへのポインタを 
* しまってお< 

move.w 

♦WINOPT,wOption(a0) 

* ウインドウすプシヨンを巧をずる 

move.1 

a0, -( ap) 

t 

SXCALL 

— GMSetGraph 

»自々のがな aw をカレントグラフに1 

SXCA しし 

〜 WMDrawGBox 

»グローボックスをおく 

addq.1 

#4,3p 

t 

moveq.1 

«0,d0 

»正がは了時は N = 0 でリターン 

movem.l 

( sp)+,regiist 

»レジスタを巧げ!する 

rts 


*誦ヒ完了 


LASCII 'untitled* 

* ウインドウのタイトル 


.end 


exec entry 


dc . W 

12,12 

dc . W 

220,4 

dc . w 

20 

dc . w 

G ROM 24 

dc . w 

24,24 

dc . w 

4,160 

dc . w 

28 


dc 

w 

G_PLAIN 

dc 

1 

mes 0 

dc 

w 

G_BOLD 

dc 

1 

mes 1 

dc 

w 

G_ITALIC 

dc 

1 

mes 2 

dc 

w 

G_ULINE 

dc 

1 

mesS 

dc 

w 

G_OLINE 

dc 

1 

mes 4 

dc 

w 

G~SHADOW 

dc 

1 

roes 5 

dc 

w 

G _ ITALIC | G_SHADOW 

dc 

1 

mes 6 

dc 

w 

_ 1 


アクティべートイベント発生 II 东にやるベ 
きことは単純です。イベントレコードに格 
納された"いまアクティブじなるべきウィ 
ンドウ’’が自分であれば，内部のフラグを 
ON じ，をうでなければ OFF じするだけで 
す。フラグの操作は seq . b —発ですね。 
•システムイベン h 発生時の処理 
(甜2〜巧7巧） 

システムイベント1と2の化理は，兼用 
しています。をれでかまわないようです。 

WINTEST . X では，タスク マホージャ 
からのイベントのうち，本当に髓小限のも 
ののみをサポートしています。 

• タスクを終了しろというイベント 
•ウィンドウを閉じろというイベント 
•アクティブウィンドウになれというイべ 
ント 

の3つです。上2つはそのまま終了化理に 
なだれ込めばゎしまいです。また，3番目 
のヤツは， WMSelect で自分をアクティブ 
じすればよいわけです。 

•終了時処理 （3 日2〜311巧） 

終了がには，ウィンドウを閉じ，自分で 
確保したすべてのメモリを解放しなければ 
なりません。 

WINTEST . 父では明示的に雜保したメ 
モリはありませんが， WMOpen でウィンド 
ウを開いたときにウィンドウ構造体格納用 
のメモリを確保していますから，これを解 
放します。ウィンドウを削じる化理とメモ 
リを解放する化理を別々じ行うこ^もでき 
ます力 S '， ここでは，それらを同がにやって 
くれる WMDispose を使っています。 

をして， TSExit で終了です。简易マニュ 
アルによれば TSExit で終了コードを返す 
とあるのでそれに従っています。しかし， 
SX - WINDOW 標準のデスクアクセサリの 
なかには終 — f コードを返していないものも 
あるようですから，どれほどの恵睐がある 
のかはわかりません。 

* 

じ1上， SX - WINDOW 上のプログラミン 
グのほんのさわりの部分でした。次号では 
C 言語で關発する場合についてなども解説 
する予定です。では，また。 

く參考义が> 

1) Apple Computer, Inside Macintosh Vol 
ume I~V ( 日本語版)， Addison-Wisley 

2) ステイーブン•チ; L ルニコフ，マッキントッ 

シュの迸具箱 Vol. 1~11 ,パーソナルメディア 

3) スコット • ナスター，続マッキントッシュの 
进お觀 パーソナルメディア 

4) BNN 第二企画部，インサイドマック做底ガィ 
ド上下を， BNN 

5) 川义ほか， Macintosh の「技術」做 ; を解卽，イ 
ンターフエース 1988 年 12 巧号， CQ 化版 
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特集急接近！ SX-WINDOW 

実践ウインドウプログラミング 


ライフ ゲーム SXUFE 


SX システムの概要がなんとなくわかったところで，ウィンドウ 
^ 上で動〈アプリケーシヨンを実際に作ってみましょう。第1弾は 

Nakamori Akira 中み早 ライフ ゲ-ム です。プログラムは付録ディスクにも収録されて 

います。晚子さんと並べるなりしてごち〈ださい。 


晚子がすご;い。をれが SX-WINDOW を 
初がを蟲わと i きの感想でした。これは犬と 
针転幸に乗った晚子さんがウインドウ内を 
動き回るというだけの環境ソフトですが， 

、を掀换けで SX - WINDOW の伽値を示すに 
攤十々なものでした。また，最近ネットに 
* 流れそいる が 堯（ ？） ソフトに マウスカー ソ 
^み素黨む.かけてキヨロキヨロ動く目玉があ 
.. りま.す9、こから見ていて楽しいアプリヶー 
シヨンのひどつです。 

SX - WINDOW のようなウインドウ環境 
み楽しみ方にはこのような環境ソフトをい 
《つら画面!:;並べてをの動きを眺める^い 
うこがあります。しかし他人が作ったソ 
フトを眺めているだけでは少し物足りませ 
ん。自分だけの環境ソフトが欲しい。 t い 
うことで，今固は SX-WINDOW 上で動く 
環境ソフトをひとつ作ってみることにしま 
した。夕ーゲットはライフゲームです。 

■プ□グラムの構造 

し元気よ〈プログラム作成に取り掛か 
ったのは いいのです カ ミ， 私には ウインドウ 
上でのプログラムを作った経験はありませ 


ンなど）を巧ったあとはイベント待ちの無 
限 ループに 陥り，発生したイベントに応じ 
た化理を延々 t 繰り返すいうものです 
(これは Macintosh のプログラム U 巧 じ辛載 
造であることがあとでわかったのですが)。 

結局これらの化理はをのまま流用すれば 
よく，私たちは巧った部分，すなわちプロ 
グラムのか期化化理および各イベントの化 
理を書けばいいでしょう。結構が•純だし野 
いません力‘（少し勇気がわいてきた）。 

なわ，プログラム起動時のみレジスタの 
値は次'のようじ設定されているようです。 
al :データ領域の化頭アドレス 
a 2 : コマンド ラインのアドレス 
a 3 :環境のアドレス 
a 7( usp ) :データ領域の姑後+1 
do :ち分のタスク ID 
dl :權製元のタスク ID 
ここで，データ領域の先頭が，レジスタ 
( al ) で与えられるところが重裳です（デ 
ータ領域の大きさはプログラムの先頭のへ 
ッダ部分でみえる）。すべてのデータ参照を 
al レジスタ相対で斤って分岐を PC 相対で 
巧えば完全にリロケータブルなプログラム 
を作ることができます（だからどうだと言 


われてもどういう利点が'あるのかよくわか 
らない力《，きっといいことがあるに違いな 
い）。今回参考にしたプログラムはどれも 
( C 言語で書かれたもの U 外は） al レジス 
夕を a 5 レジスタにコピーして， a 5 レジスタ 
相対でデータを参照していました。これか 
ら作るプログラムもこの作法にしたがって 
ゎきましょう。 

I ウィンドウの表示 

プログラムのホ探造が思いのはか備単でを 
心した L ころで次のステップです。ここで 
は初期化化理を考えます。これはウィンド 
ウをオープンして晒面に表示する化理です。 
これはウインドウを才ープンするための 
SX-WINDOW のシステムコールである， 
__ WMOpen 

を使用すればよいでしょう。村•錄ディスク 
のドキュメントによると， __ WMOpen と 
いうシステムコールは8個の引数を持もま 
す。を引数の寇睐は， 

第1引数：ウインドウレコードのがを 

アドレス 

第2引数：ウィンドウの位趙と乂きさ 


ん。まったくゼロのが態からの化発です。 

をこで，私が姑初に斤ったのは SX-WIN 
DOW 上で動〈プログラムの稱成を知ると 
いうことです。まず，目的のライフゲーム 
に構造が玻も近いし野われる晚子 . X を 
DIS . X で逆ア七ンブルすることから始め 
ました。このほかにら時計. X やノート .X 
など SX - WINDOW についてきたソフトも 
かたっぱしから逆アセンブルして構造を備 
かめてみました。 

をの結果すベての SX - WINDOW 上のプ 
ログラムは図1のような構造をしているこ 
t が判明したのです。つまり，プログラム 
は COMMAND . X (や EXEC システムコー 
ル）から起動された場合と SX-WINDOW 
から起動された場合とで異なる入り口を持 
ってゎり，それぞれ必要な前化理を斤いま 
ず。をして，初期化（ウィンドウのオープ 


図1プログラムの構造 
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写真 I SXLIFE . X 

第 3 引数：ウィンドウ名へのポインタ 
第4引数：ウィンドウ表示の有無 
第5引数：ウィンドウの種類 
第6引数：生成するウィンドウの 
前後闕係 

第7引数：クローズボックスの有無 
第8引数： ユーザー 定義のデータ 
となっています（これも Macintosh とほと 
んど同じだ)。この引数の値は晚子のソース 
プログラム （ DIS . X による）では， 

第1引数： dispKaS ) 

データ領域のどこか 
第2引数： disp 2( a 5) 

データ領域のどこか 
第3引数： disp 3( PC ) 

プログラム中のどこ力、 

第4引数 ：$FFFF 
可視 

第5引数：$320 

標準ウィンドウ 
(グラフイックサポート， 
クロー ズ ボックス のみ） 

第6弓 I 数 ： $FFFFFFFF 

一番手前に表示する 
第7引数 ： $FFFF 

ク•口 ーズボックスあり 

第8引数：0 

特に指定しない 

となっているので，これから作成するライ 
フゲームでも同じにしてわけばよいでしよ 
う（データ参照力 《 a 5 レジスタ相がになって 
いますね）。 

ただ，ライフゲームではウインドウの大 
きさを可変じしたいけ党子では固をです） 
ので，ライフゲームではグローボックスを 
付けたいと思います。また，ウィンドウに 
閱しても焼子ではグラフィック画面を使う 
を則的な種類を使用していますから本当の 
標準ウインドウにすることじしましよう。 
このとき，第5引数は208,,となります。これ 
は下位4ビット（つまり 8h) がグローボック 
スのあることを示し，ビット4〜11(つま 
り20„)力す標準ウインドウであることを示し 
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ています。 

また，ここでを意すべきこ t は第1引数 
で示すウィンドウへのポインタカミ指•し示す 
先は"ウィンドウ’’というデータ構造が必 
要とするだけのバイト数 （114 バイト）を確 
保していなければならないということです。 
もし，第1引数として0力 5' 指をされた場合 
はウィンドウのデータ構造のために必要な 
メモリが勝手に（メモリマネージャによっ 
て）確保されるようです。この第1引数に 
0をみえるかをれ口 J 中のアドレスを与える 
かということはウィンドウを消まする！：き 
に重要になってきますからしっかり I :党え 
てゎきましょう。ここで0をみえた場合は 
ウインドウの消まに， 

_ _WMDispose 

を使用しをれ: U 外の場合はウィンドウの 
消まに， 

— WMClose 
を使用するようです。 

載祝私は __ WMOpen の第1引数に0 
を指をしているにも開わらず，無を件に_ 
_ WMClose を用いてウインドウを消まし 
ていたため，終了時に決まってアドレスエ 
ラーが発生してシステムがデッドロックし 
ていました。すべてに脚して参考-にしたプ 
ログラムの真似をすればよいのに奇をてら 
って第1引数に0を指定した（余みなメモ 
リ領域を用意したくなかった）ことによる 
失敗です。定型的な化理に変な独創性を持 
たせてはいけないという教訓です。 

ところで，このような定型的な操作に従 
ってウインドウを才ープンしても思ったよ 
うにことが逃ぶとは限りません。問题はグ 
口ーボックスです。 __ WMOpen 関数の第 
5引数でグローボックスを指定してらオー 
プンしたウインドウには（ウインドウの大 
きさを変えることのできるような）グロー 
ボックスは表示されません。ただウィンド 
ウのを下に黑い四角が表示されるだけなの 
です。これにはかなり長い間恼みました。 

結局，グローボックスを有するようなア 
プリケーシヨンソフトを解析した結果，グ 
口ーボックスを表示するためには才ープン 
されたウィンドウ（を示す構造体）の wOp 
tion フイールド（先頭から70バイト目）のビ 
ット8を1にしなければならないことがわ 
かりました。 __ WMOpen の返り値(確保し 
たウインドウ構造体へのポインタ）はレジ 
スタ aO じ入っていますから，グローボック 
スを表示させるためにはウインドウをオー 
プンした直後に， 

move . W #$108, 70( a 0) 

という操作が必要になりまず。このときソ 


—スオペランドで指定するイミディエト値 
の下4ビットは __ WMOpen の第5引数の 
下4ビット同じものです。 

さて，ウインドウの才ープンについては 
こで終わりですが，多くのソフトではこ 
のあとに， 

GMAPa が（アク七スするテキスト画 
面） 

__ GMForeColor (文字の色） 

__ GMBackColor (背景のを） 
__ GMPenMode (文字を書くときの設定） 
__ GMFontKind (文字フォントの種類） 
__ GMFontSize (文字フォントの大きさ） 
というシステムコールを順をに実斤してい 
るようです。この設定はウィンドウをオー 
プンするときの定型処理として'党えてゎく 
とよいでしょう。 

I :ころで， __ WMOpen ではウインドウ 
をォープンする位證と大きさを指定しなけ 
ればなりません（第2引数)。この位語は固 
定値でもよいのですが通常は， 

_ _TSGetWindowPos 

という システムコールで 次にウインドウを 
才ープンするのに都合のよいランダムな位 
罵を得るようにします。さら CSX-WIN 
DOW を一度終了して再び立ち上げる場合， 
前じあったウィンドウの位題を觉えてゎい 
てほしい場合があります。この！：きは， 
—TSTakeParam 

という システムコールを 使えば元の位嚴を 
取り出せます。この システムコールは 本来 
は コマンド ラインから立ち上げる場合に コ 
マン ドへの引数を取り化すためののです 
が、こぅ いう使い道もあるのです。 

これまでの説明をまとめるしウィンド 
ウの才ープンを斤うための化理は図2のよ 
うじなります。 

g 最觀の処理 

ウィンドウがオープンできるようになっ 
たからといって気を抜いてはいけません。 
プログラムの雛しさはこれからです。図1 
のプログラムの構造でも示したように，か 
はイベント化理です。この化理をしないと 
ウインドウを才ープンしたあと，システム 
はウンともスンともいわなくなってしまい 
ます（つまりデッドロックね）。 

イベントとはシステムで発生するすべて 
のできごとのことで，マウスのボタンやキ 
ーボードを押したりする動作，あるいはウ 
ィンドウの上下関係の変更などがあります。 
これらのイベントが次々とプログラムに通 
知1されてきますから，各プログラムではを 















れじ応じた化理をしてやらなければなりま 
せん。 SX - WINDOW で発生するイベント 
は次の13極類がすベてです。 

ァィドル 

マウス左ボタンダウン 
マウス左ボタンアップ 
マウスをボタンダウン 
マウス右ボタンアップ 
キー ダウン 
キー アップ 
アップデート 
アクティべ ート 
ユーザー 定義のイベント1 
ユーザー定義のイベント2 
ユーザー 定義のイベント3 
ユーザ' —を義のイベント4 

これだけのイベントが発生するわけです 
が，これらすベてのイベントに対して化理 
をする必要はありません。プログラムで必 
要な化理だけを斤えばよいのでず。 

ただ，どうしても必要な化理というもの 
もあります。をれはアップデートとアクテ 
ィベートです。これらのイベントはウィン 
ドウのが態が変化したことをプログラムに 
知らせるためのものです。ウィンドウの上 
下関係が変わった^きや前のウィンドウに 
隠れていた部分が現れたときなどにこれら 
のイベントが発生します。要するにウィン 
ドウ画面の書き直し要求がこれらのイベン 
卜なのです。 

ウィンドウの書き直しが斤われない t 悲 
惨な状況に棉ることは目に見えていますね。 
これらのイベントにがする処理はをんなに 
雛しくありません。どのプログラムでら同 
じようなことをやっているだけですから， 
私たちがプログラムを作る！：きもをのまま 
真似をすればよいでしよう（プログラムの 
具体例は後ほど示します）。 

アクティべート，アップデートそれぞれ 
にがして斤うべき化理の概要を図3と図4 
に示します。図3のアクティべート処理に 
闕してはアプリケーションじ関わってくる 
化理は何ひとつありませんから，どんなプ 
ログラムでも同じことをしてゎけばよいと 
思います。図4のアップデートに脚しても 
実際に画面を書き直すじ I 外の化理はまった 
くをのままでかまわないでしよう。 

さて，ここまでの化理に閱して2つほど 
を意すべきことがあります。まず，自分の 
ウィンドウにがして何か化理をする場合に 
は必ず， 

__ GMSetGraph 

というシステムコーノレを 类斤しなければな 
りません。これは，早い話が，これからウ 


図2ウインドウのオープン 



図3アクテイべ一 S 処理 
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ィンドウの内を（画面）を変更するよ i : い 
う宣言みたいなものです。ウィンドウを参 
照する場合のオマジナイとして觉えてわき 
ましよう。 SX - WINDOW のプログラム（も 
うすく''紹介しますからね）をよく注意して 
眺めると至るところでこの システムコール 
が使われているのがわかると思います。を 
の次は背景の色です。これはウィンドウを 
才ープンした直後， 

GMBackColor 

L いう システムコールで 設定します 力 3 '， こ 
れは色を号9 (明るい灰色）に設定してわ 
くのが一番楽です。この色に設定してわく 
と，自分のウインドウがアクテイべートさ 
れ，他のウィンドウで隙されていた部分が 
見えるようになった場合でも，アップデー 
卜処理で背景を揣き直す必要がありません。 
他のウィンドウで隐されていた部分がたま 
たまこの色になっているからです。これを 
利用するとアップデート化理を窩速に斤う 
こ t ができるのです。 

L ころで，実際のプログラムでは，これ 
まで説明してきたアクティべート化理やア 
ップデート処理のほかに，もうひ！:つ重要 
なイベント化理が必要になりまず。をれは 
マウスボタンが押されたときの化理です。 

髓かにアクティべート化理とアップデー 
卜化理さえ書いてわけばちゃんとウィンド 
ウは表示され，他のウィンドウと仲よくマ 
ルチタスクしながら画雨上に存をすること 
ができます。でら，をれだけです。表示さ 
れたウインドウは動かすことも消しまるこ 
ともできません。ウィンドウを移動したり 
図4アップデー h 処理 


消しまるためにはマウスの左ボタンを使う 
のが‘！■巧例になっていますから，マウス左ボ 
タンダウンのイベント処理としてそれらの 
処理を書いてわかなければウインドウ^し 
ては不十分なのでず。 

このマウ ス左 ボタンダウンの化理にはを 
れぞれのプログラムでいろいろなバリエー 
シヨンがあり，こうするのがいいといった 
定型的な化理はありません。ここではウイ 
ンドウマネージャ（ウインドウマン）を使 
用した方法を紹介してわきます。これはキ 
ャン バス. X の中で使われている方法です。 
ウインドウに対する移動!：か拡大!：かの化 
理は，本来ならそれぞれ専用のシステムコ 
ールを呼び化して化理しなければなりませ 
ん。しかし SX - WINDOW では発生したイ 
ベントと対象となるウインドウへのポイ.ン 
夕を， 

—SXCallWindM 

という シス テ ムコールに 渡せば自動的にを 
の化理を斤ってくれます。すごく便利な機 
能なので，ありがたく使わせて？）らうこ t 
にします。ただしクリッピングの更新は， 
__GM 口 ipRect 
の実行が必要です。 

ウインドウ マネー ジャを使用したマウス 
左ボタンダウンの化理を図5に示してわき 
ます。この化理を備単に説明するしマウ 
スがクリックされた位置がクロー ズボック 
ス（ウインドウのを上についている X の部 
分）の中であれば終了化理をします力す，を 
れ外はすべてウインドウ マネー ジャじ.任 
せるということになります。前にも説明し 


たとわり，終了化理での システムコールは 
__WMClose し _ WMDispose の区別をし 
っかり t しなければなりません。 

さて，これまでのまとめ t して，ここで 
衙単なプログラムを紹介してわきましよう。 
リスト1がをのプログラムです力;，これは 
SX - WINDOW の画面上にのっぺらぼうの 
ウィンドウを表示するプログラムです。一 
応，アクティべート，アップデート，マウ 
ス左ボタンダウンといった最低限のイベン 
卜化理は掌いてありますから，ウィンドウ 
の移動，キ应大，消まは自由自在です。ここ 
までくれば目的（ライフゲームですよ，忘 
れないでね）は8割方達成したも同がです。 

■ ラィフゲ—ム本体 

ウインドウ表示のほうはなんとかメドが 
つきましたから，本体であるライフゲーム 
について考えましよう（ライフゲーム自体 
については参考文献を見てね）。 SX-WIN 
DOW 上でのライフゲームの基本的な動作 
は，ある初期が態から始めて，1単位時間 
経過するごとのが態を次々にウィンドウに 
表示することになります。 

この ウインドウ 画面の変更は システムに 
なにも他のイベントが発生していないとき， 
すなわちアイドルイベントが発生したとき 
行います（アップデートイベント発生時に 
はもちろん圃面を書き直す必要がある）。 

したがって，このライフゲームではがか 
割でウインドウに与えられてくるアイドル 
イベントのわずかな時閒内でウィンドウ画 
雨の書き換えを斤わなければならないため， 
かなりの高速性が要求されます。とはいえ， 
1画面の状態が変更されるのを待っていた 
のでは （ lOMHz の68000では）どうしても化 
理が遅くなってしまいます（このとき他の 
ウィンドウの動きも悪くなってしまう）。 

をこで考えたのが1回のアイドルイベン 
卜につきウィンドウ画面の1巧のみを変更 
する^いうこ^です。これによって他のウ 
ィンドウの動きに影響を与えることなく， 

をこをこに高速なウィンドウ画面の蕾き换 
えが実現できます（できる予定です）。 

をれでは今回のライフゲームの1行書き 
換えアルゴリズムを実現する C 言語のプロ 
グラムをリスト2 (1 巧の書き換元），リス 
卜3 (アップデート化理時の全画面嘗き懊 
え），リスト4 (ライフゲームの初期化処理） 
に示してわきましよう。リスト2にわいて， 
field という2次元配列がな在/非存をのが 
態を保持するセルの集まりで， lifel という 
関数が1回の呼び出しごとに引数でみえら 



90 Oh!X 1991.1 


化,な）本紙に化脱しむリストにはウインドウズームがのクリッピング化驰が化けています 
(だってなづかなかったんだらん）。でら，か録デイスクのリストでは髓してあるのでごを‘じ、を。 























れた field の特定の 1 巧がみの時刻にどの 
ようじ変化するかを調べています。をして 
変化のあったセルだけをウィンドウ画面上 
で書き槪すようにしてさらに速さを務く、、よ 
うじしています（実隙に書き直すのは引数 
で与えられたよりもひ L つ前の斤ですが， 
なぜ'をうしなければいけないか考えてみま 
しょぅ）。 

をれしいうまでもなく， pset がウィンド 
ウ画面上に点を打つための閒数， preset は 
ウィンドウ画面上巧点を消すための関数で 
ず。リスト3，リスト4 について は説明は 
不要でしよう。^いうわけで，リスト2， 
リスト3，リスト4を先に作ったウインド 
ウ表示のプログラムじ組み込めばライフゲ 
ームの完成です。 

実際の組み込み作業はリスト2，リスト 
3，リスト4の プログラムを GCC で コンパ 
イ ルし，化てきたアセンブリ言語 ソース を 
手で変更することで斤いました。すべての 
デー タ参照を a 5 レジスタ相がに変えてし 
まったので， コンパイ ルされた直後の ソー 
スリストの耐影はあまり残っていません。 
ただ，リスト3じついてはあまりに遅をう 
だったので 嚴高速で圃 面の書き直しができ 
るようにア七ンブリ言語で1から書き直し 
てしまいました。 

このときも背景色が巧るい灰色であるこ 
とを利用して巧在点のみを書き直すだけに 
しています。をれ外に関してはアルゴリ 
ズムが複雑であることもあり，特にア七ン 
ブリ言語で書き直すことはやっていません。 

ところで， pset 関数や preset 関数には， 

__ GMPutRImg 

t いう システム コールを使用していまず。 
最初は'*’とが参’といった文字をウィンド 
ウに表示することでが在点を表をうと思っ 
たのですが，いろいろと試斤するうちに一 
度ウィンドウに嘗き込んだ文字を消まする 
のはかなりが倒だということがわかりまし 
た。をれで結局パターンををのまま書き込 
むことにしたのです。これじよって表示す 
るパターンをいろいろとデザインすること 
ができるようになり，このほうがかえって 
よかったかなし恐っています。 

■パタ-ンの設定觀 

ここで完成したライフゲームの全リスト 
をリスト5に示します。このリストでは今 
までに述べた機能のほかにノタターン（ゲー 
ム）の設定機能を梓たせてあります。パタ 
ーンの設をはマウスの右ボタンで斤います。 
ライフゲームのウインドウ内でマウスのを 


ボタンカ s ' 狎されるとウインドウ陋而のお新 
はロックされ ( userWRK という変数をフ 
ラグに使っている）パターンの設定モード 
に移ります。あとは， 

— EMMSLoc 

I :いう システムコー ルを 使ってマウスの座 
標を知り， をの 位睛に点を描くだけ（もち 
ろん field にも登録する） です。 一方，をこ 
に点がある （ field の内'容を参照する）とき 
にはをの点を消ますることにします。をし 
て，設定の終了後は マウスの 左 ボタンのク 
リ ックでロック がはずれ ライフゲームの 実 
行が再開されます。 このライフゲームの 实 
斤闽而を写真1に示してわきましよう。われ 
ながら結構いいできになったと思っていま 
す力 S '， みなさんはどう思います力，。 

図已マウスダウン(左ボタン)処理 


本 

なに^かも手探りのが態で作り始めた 
SX - WINDOW . I •.のライフゲームですカミ， 
既存のプログラムの手法を巧-似ることによ 
り一応の完成をおました。一見不可能に思 
えることもやればなんとかなるものなので 
すねえ。私は毎 H のようにライフゲームを 
眺めてはニタニタしています。みなさんも 
このライフゲームを SX - WINDOW の環境 
ソフト！：して仲間に入れてやってください 
ね。 
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1 ) BNN 第2企画部（編)，インサイドマック徹を 
ガイド（上を）， BNN , 1987年. 

2) 有澤誠，レクリエーシヨナルプログラミン 
グー遊びの中の I 清報処 i 里，ソフトバンク，1990年. 



グラフをカレントポートじセット —一 GMS が Graph 



アクティブフラグをセット 


_ ± _ 

イベントマスクをセット 


自みを選択（アクティブ） 一— WMSelect 



マウスの位置 _ WMFind 


-> 

ウインドウマネージャ _ SXCallWindM 
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301: .even 

302: EV MSUTP: 

303： EV NOME: 

304: EV SYSTBil： 

305： EV SYSTEM2: 

306： EV SVST 扛 O: 

307： EV_SVSTEM4: 

308: rtB 



pea meant pc) 
«ove,w •い <8 が 
dc.w — DMErrop 
ftddq.L I6«8p 
bra _SXteni 


,(•5) 


322: • ウインドウの才ープンその度の！; Wft 
323： •••>* •いい： Mil ••••け"■い" ••••■ 
324: .even 

325:巧 Unit: 

326: 

327: 

328: 

329: 

330： 

331: 

332: 

333： 

334： 

335： 

336： 

337: 

338: 

339： «ウインドウの才ープン 
340: t 

3"; opRnWindow; 

342： cir.l -(up) 

313: mnve.w けぴぴ,-(!1が 

344： move. I けけけびぴ •-( パ >» 

345； movc.w t$020H,-(iip) 

巧 .w i$rrrf,-(8p) 


clr.w -けが 
cir.l -(sp) 
pea.l leftTop(a! 
pea.I (a2) 

•dc.w ■ TSTakePg 
lea.l 14(Bp)|Bp 
btst.1 tOfdO 
bne opf^nWindow 
•dc.w —TSCeWindowPo, 

move.I dO,leflToptaS) 
add.l ISOlOOOOSO.dO 
move.I d0,rifthtfiottoa(a5) 


ウインドウな » 

3 マンドライン 
ウインドウの WWi ■を CO 化ず 


359: 

3G0： 

3fil; 



ウインドウのむ»巧ぶかみ。た 
次にウインドウ t 才ープン卞る aw 
乞！:の*« 

ウインドウの乂ささ <W. W) 


クXクI D (:6ななし> 

クロー乂•ボックスあ0 

—扣巧！こなインドウを两く 

rcBourcQ IDul^OpUon OW '/ インドウ 

aj« 

クイトル 

ウインドウの wa とたささへのポインタ 
クインドウへのボインク 


wriosot 


.dc.w 

3の： luirlq. I f tiMp 

303； 寒 ti 掌 titiiti 寒 ttiittititt 韋 

364： I 
365： I 


366： 

367: 

368: 

369: 

370: 

371: 


Bove.w tXlllli-(sp) 
-dc.w —OiAPftgc 

acikiq.l $2,up 
nove.w •BU；E,-(,p> 
.dc.w __aiForcColor 
addq.l •2,"p 
movc.w tftIOrr,-(flp) 
.dc.w —ひの ackti み lor 


；； アクセ X ピヴト <プレーン> のたット 
:; current bit mnp の access pMc け，い 

::フ< アグクウンド々ラーの七ット 


•た一 __GMFontKind 
oddq.l t2.Bp 
■ove.l •I2«16«12,-(spl 
.dc.w —ひ fontSiw 

•ddq.l f4,Bp 
nove.w isffff ,cvn01sk(a5) 
•SOO.dO 


；；H(t2)xV(l2) 

:;フ》ントブィズのたヴト 


mov 巧 • 1 

rU 


ウインドウの!け州 


372: 

373: 

374： 

375: 

376; 

377： 

378： 

379： 

380: 

381: 

382； 

383: 

38-1: 

385: 

386： 

387; 

388： » 

389; t 
390： » 

301: .even 

392： _SX い HB: 

393： Rkove.l 、わ inter (がし do 

394： brq —ExU 

335: stove. I d0,-(sp) 

396： » .dc.w _WMDi8p08C 

397; .dc.w — WCloHc 

39B： rwlflq. I • l.np 

399： _ 松 at: 

100： パム：， w TSRxit 

int : — 

*102: , pvon 

101； miTHH： 

ini; .•い .h •エゥーでつだ.文ら一いこつち和 

*05： 

•106： .i?v<*n 

107: wt 

10片： .ふ: .b •ぶ)••かがノイントウたつ！ • 

か巧： 

•I 10: .cvfwi 

111： wxiiilrFjiri: 

112： 

"3: .offset 0 

4M: diitAJUMd： 

415: ds.h 4 化 >61 と :;スブック HI 

416: dAtaKnd; 

417; .text 

418: .••nd cxccStiirt. 

419： 


:; / くプクグタウンド々ラーのセブト 
::フ< アブラウンド々ラ ー & PSET 


；林 Oiwrcwindow ミこ0をなぶした將 
； WOpr で TWlnrlow: こ 0U 巧をむぶした Wft 


••0 


•か! .w —WlUpfl, か。 r 

firklq. I ■い p 
move. I wI*oint.cr(n5) ,-lHp) 
，，わ .w _> TH ) raa ； IV)x 


::ゲ O— ポッツスの 3 夕のし 


Iイベントレ：!—ド4グ >e< 


r がのれ爪:： 


ぃ vnU わでいか 
けVIIひ biktnM ，- CHpl 
_.TSt；c け:V け iL 
■K|MP 


:;イペントレ：!—ド 


•う一 t *\ クリスタルポルシェ" 


[ リスト1 


:;イベントマスクをたツト 


EV_l0li：： 


♦雪 II 章 •iiiii 


辛ーダウン • イベント巧化けの 4W 


tVJKliXJUN； 

Rovein. I dl-<i7/al-o5,-t«p) 

I 

• なかのウインドウかモ汾ベる 

I 

evn ぶが ♦with (がし do 


；；レジスタをなが 


beq 


r«tMSUX>N 
wrointer(a3|,d0 
rplMSlUOWS 


；； どのウインドウじが 3 しない 
::度のウインドウだった 


Iカレントポートじセット 


novft.l d0|-(ap) 

•dc.w ひだ 《tCraph 

•い口 
A0,ft 之 
tit.w fictive(a5) 
bne prociISLnDWN 
■Dve.w ".activeUM 
ncve.w ISffff levntJHakCaS) 


addq.l 

aove.l 


；：« からアクティブだった 
:;イペントマスクをセヴト 


Iウインドウを巧り»える 
pen 


(が） 

— >>tSeiect 

addq.l 

.dc.w — EMLStill 
dO 

noStUl>tSLD0WN 
cvntitec+where(a5) •-(•pl 
；；I 


tJit.1 


；； 巧かをセレクト 

::だボタ:/ AW されたミまか 



noSt。 化 


• ウインドウマホージャーを巧ぶ 

pro« が IJX3WN; 

ppft *?vnUtec【aS, 

pen (a 之） 

.lic.u —巧似 aiWinJM 

かも Iq.l ftt.np 

。•し I do 

hai orrMSIiX»i 

• ザイス V が 

t, し u dO 

•> 巧 noStillMSIjy)WN 

rmp. w 4 Urfirow,rK) 

b ィ I prorCl Ip 

mp.w ■inCloAwny.iW 

h， リ -巧 (goAwny 

I — 

• イベントレ n— ド去のぞ < 

noStillMSIiWWN: 

ド fi evnrJl«i(n5) 

wjvft.w cvnLHHkf A5>,-(ap> 
.お •" —TSfJetEvwt 

Aid ル 1 l6.ap 


巧ながウインドウのどこじみるか 


:;コンテントリージ21ン W れ 


;ウインドーレコードへのポインタ 
:巧の巧けをけう 


:;よ < わからないけど 
；：化人のブ U グクムの 


ク阳の仏 


procC い P; 

K7V。. 1 


Iをセープ 


wPDinter(AS),d0 


—CMCUpRect 
addq.l l4,Bp 
bra noSUlli€UCUN' 

crrfCLDOWN: 

moveq.1 1-1.dO 
bni wtmJDOWN 

.SXgoAway; 

novim.l (Bp)«,dl-d7/al-a5 
lea _SXtenD(pcl ,a0 
oovff.l a0,(bp) 


;； 巧かの u プク去 ♦?M： 


；；tmph rectanxl« » か 


::クローズボヴクスがけされたと > 


しなI 


•。なんてな価なぶしゴム（違うって）。 

中たホ化之 (23)1 匈山貼 


92 Oh!X 1991.1. 


酒け 


力） 

旗 

'* 


し巧か 

鑑 

トトトの I ドトトド 
リ ンンン X キ ン ンンン 

ジバな？^巧だ 

:::::::::::::::::::: 

W-IM ミ acMWUUUWWWMWW 柳 W 〇ミ56789 W 5 ミ w = は w 

心心 ミ es" WIi- 某品 I 品 W 品品品 asissisiw 哉品 I 品 I 品 lllli-rril 

一 ! iiililiiiyiiiiiilbiyliiMlliMlii 


X 
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I 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

6 A 

65 

66 

67 

68 

BU 

70 

71 

72 

73 

7 4 

75 

76 

77 

78 


リス he 


u ス h 3 


♦define XSI 之 64 

♦define YSIZ 64 

char fieidlXSrZlIYSlZJ ： 
char ysOIYSI 之 J; 
ch&r V301YSIZI; 
char yal 【 YSI 之）； 
char vaUYSI 之い 
char »vp0; 
chfir »yp0 
chnr 赛 vpl 
char *ypl 
int nvO; 
int nvl; 

IireKx) 
register int x; 

I 

int arnd : 
int i,y ： 
nvl=-l; 

for(y=l;y<YSI2-l ； yf+)| /» x »/ 

nrnd=rield|xJly+l l + fieldlxHy- 

♦ fi た ld|xMl【yl + field|x-l 1 
+fieldlx+l)|y4lj+fieldlx- 
+field(x-lJly4l]+fieldlx+ 
Brnd!=3 kk field(x||y1==0 
arnd = = 2 kh ficldlx)|y ]==1 
firnd= = 3 kk f ield(x] {yj==l 

lnvll=(ficld(xl[yj==0); 
ypUnvl) 古 y; 


； 

for(i=0;i< 古 nvO;i + +)( 
y=ypOli1; 

If ( fieldlxH y J=vpOl i ) ) paet(x,y) : 
else preset(x,y い 


♦define DispHight 10 
char field(64 U6 ル 


1ife2() 


int X,y; 

for(x=0 ； x<Di3pniKhL ； x++) 

for(y=0 ； YSIZ ； y++) 

If(rieldlX1 Iy J) pwot{x,y )； 


リスト 4 J 



i=vpe ； vpOrvpl ； vpl=i; 
isypO;ypO=ypl け pl=i; 
nvO=nv1 ； 


•define DispHight 40 
char iniPat( J; 
char ficld(64]l64J ； 


int i,X,y; 


for(x=1:x<DispMight;x++) 
for(y=l ； y<63 ； y>+) 

fieldlxjlyl=0; 

i =0; 

whiie(1)( 

xriniPatli>4| : 
ysiniPatli ♦♦い 

ir(y < 0 ) break; 
r i n I fl I X 11 y 1=1 ； 
pnet(x,y); 

) 


リスト 5 


• include 
.tnciude 

DispHight equ 

• イペント Hta U 8 バイト > 
what equ 0 

with equ 2 

when equ 6 

where equ 10 

addition equ 14 

t データエリア備 
coramd し i 打 e 
envrn 历 ent 
evntNsk 
cvntRec 
Window 
bounds 
leftTop 
rightBotto 田 


ax/axcalI.equ 
doscsll，aac 


equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 

equ 


title 


equ : 

visible 


equ 3 

wDefID 


equ \ 

behind 


equ 3 

cBox 


equ : 

taakID 


equ \ 

wPointer 


equ : 

active 


equ : 

uaerWRK 


equ 

» ライフゲ 

ーム用ワーク 


—jchold 

equ 

300 

_nvl 

equ 

_xhold*4 

nvO 

equ 

"nvl+4 

一 ypi 

equ 

nvO + 4 

— ypo 

equ 

_yp い 4 

—vpl 

equ 

—ypO+4 

_vp0 

equ 

-Vp い 4 

— パ1 

— yao 

equ 

equ 

—vpOM 
_ya い 64 

.vsl 

equ 

ya0i64 

V 80 

equ 

二 va ぃ 64 

.field 

equ 

vaO+64 

_next 
« 側 (Oft 

equ 

^field+4( 

WHITE 

equ 

XIOOO 

BLACK 

equ 

XlOll 

LIGHT 

equ 

XlOOl 

DARK 

equ 

XIOIO 

YELLOW 

equ 

%1 100 

KED 

equ 

XMOl 

GREEN 

equ 

XlUO 

凸し U 巨 

equ 

xim 


12 
30 
230 
之 30 
234 
238 
242 
246 
250 
254 
258 
262 
266 
270 


ウインドウパートコ 



イペントの 

ィペン H ゴ味！したミ化 
イペントの(システム巧巧カウント》 
マウスの度 «( グロー / むレ # が》 

巧巧年一の約！ 


37ン 

m 

イペン 


ドライン 


トマスク 
イペントい 8 Byte) 
ウインドウ胤 (114 Byte) 


SX-Window がンプルプログラム 
ライフゲームだよ 

1990.11,12, 中巧 0 


'OBJK* 

module ど nd—moduleHead 
SXmain-moduieHead 
dotaEnd-d&tftHead 
0 , 0 . 0,0 


; 巧人可巧なオブジェクト 
: コート MM の乂ささ 
；スタートアドレス•オフセット 
；デーブ妍试の乂夕さ 


XIT ；； EXEC よ 0 おかしがみ合は巧もしない 

ife Game Written by 中な度， Nov. 12. 1990 ， 


al.aS 

a2 ,coiiBdLine(ao) 
a3,envrnnent(a5) 
SXinit 
do 

_SXterm 

evntRec(a3) 
evntMak(a5}»-(sp) 

——TSEveotAvail 
#6,sp 

EventProcTbl(pc),al 
evntRec^what(aS),d0 
MOOOf ,d0 
12.d0 

{al ,d0.w),d0 
(a 1,d0•I) 

gSXloop 


；： Fock だかがエントリ 


;; コマンドラインへのポインタ 
:; 覇»^ポインタ 
；；ウインドウを才ープン 

；；エラーだった 6 おし*い 

；； Event Record (pointer) 
；； Event Mask 
；； Event そがる 

；： イベント度!！テーブルへのポインタ 


巧い"ナンを巧び出す 


EventProcTbl : 


EV IDLE-EventProcTbl 
EV_MSLDOWN-EventProcTbl 
EV MS し UP—EventProcTbl 
EV_MSRDOW ツ -EventProcTbl 
EV NONE-EventProcTbl 
EV KEYDOWN-EventProcTbl 
dc.I EV_NONE-EventProcTbl 

dc.I EV_UPDATE-EventProcTbl 
EV_NONE-EventProcTbl 
EV ACTIVATE-EventProcTbi 
EV NONE-EventProcTbl 
dc.I EV_NON 巨 - EventProcTbl 

dc.l EVgSYSTEMl-EventProcTbl 

EV_SYSTEM2-EventProcTbl 
EV_NONE—EventProcTbl 
EV NONE-EventProcTbl 


< ♦韋寒 >>♦!>>>>>>> 韋拿拿寒寒羣章 t 寒拿 g 拿 

: アクテイペイト - イペント巧を巧の巧 I 巧 

ittitittttitfsitttstffttttittitttiatt* 

.even 

EV activate ： 

• 白みのクインドクかを巧 K る 


E.IOLE 
E_MS し DOWN 
E MS し UP 
E MSRDOWN 
E_MSRUP 
E KEYDOWN 
E KEYUP 

EgUPDATE 

E_ACTIVATE 


E SYSTEMl 
E SYSTEMS 
E SYSTEM3 
E_SYSTEM4 


move•I 
beq 
cmp. i 
bne 


evntRf?c + wl th( aS } •dU 
rctACTlVE 
wPointer(a5),d0 
otherWindow 


白かのウインドウがアクティブミこなった 

tat. W net. i vf* (a5 ) 

bno rot. ACTIVE 

今悄アクティブになった 

movo.w 1 1, nor . ivn { a 5) 

mnvir, w » $ f f f f , cvntMwk f i、5 ) 

brn r け t が: T!VK 

他のウインドクがアクテイブになった 


；；どのなインドウにも巧ちしない 
:;白かのウインドウじやない 


もとよりアクティブだった 


: ；アクテイフ’ブラヴ去セット 
::イペントマスクそセット 


► RPG を作ろうと化った。をれで巧がを作って動かした。ふと，シューティングが作りた 
くなった。をして，眠たくむった。巧村なにもできなかった。パソコン歷3力巧の私……〇 

日並乂輔 (17) 巧间 iUi 


特集ライフゲーム SXUFE 


93 





































94 


220 

221 

222 

223 

221 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 


248 

249 

250 

251 


264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
287 


beq retACTlVE 

今圓アクティブじやなくなつた 


clr.w active(a り 

田 ovc，w #$ffff,evntMsk(a5) 


イペントレコードそのぞく 


pea 

田 ove.w 
• dc. W 
addq. 1 


evntMsk(a5)(sp) 
— TSGetEvent 
が • sp 


；； アクティブフラグをねだる 


；：イベントレコード 
:;イベントマスク 


イペントマスクそセツト 


retACTIVE ： 

rts 

» アイドル•イペント巧生巧の狂巧 

穿章拿拿拿* 拿 

• even 
EV IDLE ： 

t8t，b userWRK(a5) 
bne id 1 Lock 

田 ove.1 wPointer(a5) • — : 
.dc.w … GHSetGraph 

addq ， 1 #4,sp 

田 ove，1 _xhold(a5 >,d0 
cmp.b tDispMight,d0 
bca idlSkip 

田 oveq•1 >l,d0 
idlSkip ： 

田 ove•1 d0|*(sp| 

addq.1 ♦しが 
move.1 d0,_xhold(ft5) 
bsr lifel 

move.1 wPointcr(a5) •-( 
， dc.w — WMDrawGBox 
addq ， 1 >8,sp 

idlLock: 
rts 


.even 

EV_K 巨 YDOWN: 
rts 


* マウスダウン - イベント巧の巧巧（だボタン》 

章韋寒♦霉 

• even 

EV^MSLDOWN ： 

move 历 •i d 1 —d7/aI —a5 ，— (sp 》 

t 

« 白巧のウインドウな々巧べる 

t 

move. 1 fivntRec*with(a5 ),dQ 
beq retMS し DOWN 

emp.1 wPointer(n5),dU 

bne retMS し DOWN 


1 行かの巧巧を 3 さ巧ず 
グローボックスを#き巧ず 


:: どのウインドウじち巧 ’: h しない 
；；他のウインドウだった 


カレントポートにセット 


， dc ， W 

addq 

move 

tst.t 

bne 

田 ove 

move 


cl0i-<sp) 

… GMSctCrnph 

IT.ap 

activc(a5) 
procMSLDOWN 
11,active け 5> 

Ilffff,evntMak(a5) 


ウインドウをのえる 


232 

233 

pea 

’•dc.w 

<a2) 

—WMSelect 

234 

addq ，1 

,ap 

■—EMLStm 

do 

235 

.dc.w 

236 

tat.1 

237 

beq 

noStillMSLDOWN 

238 

田 ove•1 

evntRec+where い 

239 

• dc.w 

—WMFind 

240 

addq•1 

#4 ,ap 

241 

cmp. w 

tinDraa,d0 

242 

beq 

procMSLDOWN 

243 

cmp. w 

•inGrow イ 0 

244 

beq 

procMSLDOWN 

245 

c 田 p • w 

IL 打 Content.dO 

246 

bne 

noStillMSLDOWN 

247 

t 



» ウインドウマネージヤーを巧ぶ 

I 

procMSLDOWN: 


252 

253 

pea 

.dc.w 

U2> 

—SXCallWindM 

♦ 8,flp 

254 

addq.1 

255 

tst ， 1 

d0 

256 

boi 

errMSLDOWN 

257 

258 

» サイス田を 
tst. w 

do 

259 

beq 

noStillMSLDOWN 

260 

cap. w 

linGrow,d0 

261 

beq 

procClip 

艺 62 

enp，w 

い nGoAway,d0 

263 

beq 

_SX が Away 


«イペントレコードをな巧く 

« 

noStiliNS し DOWN: 

pea evntRec(aD) 

move.w evntMsk(aS) ，- ( ap) 
.dc•w — TSGetEvent 

addq.I f6•sp 


今回の化巧をセーブ 


retMS し DOWN: 
clr，b 
niovem, I 
rts 

procCIip: 
wove.1 
addq ， i 
move.1 
• dc. w 
Add 勺 ， 1 

bra 


uncrWRK(a5) 

(Bp) 4-, d I -d7/a I -a5 


wPointcr(a5),d0 
い ,d0 
d0,-(ap) 

… GMClipHoct 

• 4 •巧 p 

noSUI IMSI.DOWN 


；； 巧からアクティブだった 
；； イペントマスクをセット 


自巧をセレクト 
をボタンが巧されたままか 


:;巧ながウインドウのどこにあるか 


;; コンテントリージ a ン W か 


;;ウインドーレコードへのポインタ 
:;巧を巧う 


:; よ<わからないけど 
:: 人のプログラムの AW 


;;イ ペン トレコード 
;;イベントマスク 


:: おがの U ックを /»?1 巧 


graph rnctan«lu 麻か 


288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 
3 

3 

3 


320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
3!0 
341 
3.12 
313 
34 4 
3-15 
3,16 
3 け 
31B 
3 11) 

350 

351 

352 

353 
35*1 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 
36 1 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 
39B 
399 


errMSLDOWN: 


^SXgoAway ： 
nove 田《 
lea 


,d0 

etMSLDOWN 


ミ；クローズボヴクス々巧されたとさ 


♦,dl-d7/al-a5 
_SXtor 田 （ pc),a0 
Of Up) 

<>«« 拿*羣 t «« 寒 >««<«««« 拿 

， マウスダウン-イペント巧のめ巧 < ちボタン） ， 

9韋拿 tS ♦拿 >>««(««««(♦< ♦拿 ♦>«>«■«« ♦容靠《1 >«««!>««♦><« 

• even 

EV_MSRDOWN; 

田 ove 田 .1 dl-d7/ttl-a5,-(sp) ；；レジスタを巧 ff 
t 

• 白みのウインドウかそる 


move. 1 
beq 

c 田 p • 1 

bne 


カレントボートじセット 


move 
， dc. W 
addq 
move 

ts し w 
bne 
田 ove 
の ove 


ウインドウを切 0 はえる 


evntRec+with(a5) ,d0 
retMSRDOWN 
wPolnter<a5) ,d0 
retMSRDOWN 



procMSRDOWN 
#1,active(&5) 
ISffff,evntMsk(a5) 


pea 
， dc. w 
addq.I 
.dc • w 
tat.1 
beq 

田 ove.1 
， dc ， w 
addq.1 
cmp. w 
bne 


U2) 

— WMSelect 

• 4 ,ap 

- EMRStill 
dO 

noStlliMSRDOWN 
evntRec+where(a5), 
„WMFind 
•Tisp 

$ inContent,d0 
noStillMSRDOWN 


;; どのウインドウにもな当しない 
；；拍のウインドウだつた 


ミ；的からアクティブだった 
；；イベントマスクをセブト 


；； 0 みをセレクト 

;; だボタン々巧された《まか 


(ap) 

;;巧巧がウインドウのどこじあるか 


• マウスの化はを巧々 

« 

procMSRDOWN: 

move.b 11 ,userWRK(a5 ) 

•dc.w … EMMS し oc 
tat.1 dO 
bmi errMSRUOWN 

move，L d 巧 ， dl 
moveq*1 10,d2 
movc.w to,d1 
swap dI 

d(),d2 
112,d2 
f 12,dl 
d し -(ap) 
d • い lap 》 
_fiold(tt5),nl 
• 6,d2 

(nI.d2.w).nl 
left (al,d t.w),al 

move，1 wPointcr(n5),-(»p> 
• dc .w … CMSf)tGraph 
addq.1 |4•sp 

tat，b (ai) 
beq nonEx kHt 

bar preset 


； : コンテントリージ 3 ン « か 


:; }JJ 巧々ロックずる 


move. 
d i vu 
d i vu 
move. 
move. 


ICA 


水ザ • 
机 ft 


r • b 


bra 


cmnHSKUWN 


bsr pset 

nove.b ♦し (al) 

cmnMSRDWN ： 

addq.I >4,ap 
move•1 wPointer(aS) ，- (sp> 
>dc,w — WMDrawGBox 

addq.1 l4 * ap 

t 

• イベントレコードそのぞ < 

t 

noStillMSRDOWN ： 

pea evntRec(a5) 

move•w evntMsk(a5),-(sp) 

• dc.w 
addq ， 1 


^TSGetEvent 

• 5,ap 


グローボックスそ * さ 6 ず 


イベントレコード 
イペントブスク 


»今圃のれ想をセーブ 

I 

retMSRDOWN ： 


(HP い， dl-d7/al-a5 


errMSRDOWN ： 


retMSRDOWN 


拿掌* 

* アップデート . ィペント時の化 a 

.even 

EV_UPDATE ： 

• 自巧のウインドウかを巧べる 

« 

历 ove. 1 
beq 
cmp. 1 

bne retUPDATE 


； : どのウインドウ ! こん K 当しない 
::なみのウインドウじゃない 


move■ I 
-dc.w 
addq.i 
move.L 
.dc.w 
bar 
， d c . w 
nddq•1 
move.1 
， dc.w 
nddq ， i 


w Poin t c r t a 5) ， - (sp) 

_~(;MSet.Cr 丹 ph 

パ • ap 

wPointeria5),-(np) 

WMUpdiitc 

fi い 2 ::の怖’る:》夕巧える 

__W 州 JpdtOvnr 
M |Hp 

wFointor(n5) , - ( Hp) 

WMDruwf; 凸 ox ；； ク U— ボックスの a 夕のし 

パ • Rp 


Oh!X 1991.1. 


► X 68000 グッズのジッポラィタ- 
兄える。 


のツタンカーメンの烦はけが垂れているのでがの神!こ 
留夕山巧和 （18) になお 













419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

•1B2 

483 

481 

485 

486 

487 

48R 

4H9 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

けパ 

505 

506 

507 

588 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

513 

514 

545 

546 

5.17 

5-18 


イベントレコードをのぞ < 


Dca 

move.W 
• dc. w 
addq.1 

retUPDATE ： 

rt8 


evntRec(a5) 
evntHsk(a5),-(sp) 
— TSGetEvent 
が .ap 


イペントレ： 3 —ド 
イベントマスク 


» その化のイペント時の沿 S 


.even 
巨 V MS し UPJ 
EV NONE ： 

EV SYSTEMl ： 
EV SYSTEM2 ： 
EV SYSTEMS ： 


549 

BOve.w 

18<ap),d4 


550 

add，W 

d3, 过 3 

；；«2 

551 

add，w 

d3,d3 

；：«4 

552 

move.w 

d3,de 


553 

add. w 

d3 . 过 3 

:; *8 

554 

add. w 

d0,d3 

••: *12 

555 

add. w 

d4,d4 


556 

add，w 

d4,d4 

:; «4 

557 

move.w 

<14,dO 


558 

add. w 

d4,d4 

:;け 

559 

add. w 

d0,d4 

:; *12 

560 

塞 wap 

d4 


561 

nove■w 

d3,d4 


562 

田 ove•1 

d4 •-(■p) 



563 

564 

565 

566 

567 


EV_SYSTEM ♦: 



568 

rtB 


:: 巧もし j せん 

569 




570 

« 寒*拿 s 羣 tssgttcc 羣 * 


571 

* ウイシドウの才ープンエラー 


572 



573 

.even 



574 

OpenError: 



575 

pea 

meas(pc) 


576 

move • w 

#1,- (ap 》 


577 

dc.w 

„DMError 


578 

aadq.1 

パ iSp 


579 

bra 

_SXter 田 


580 




581 

寒冀韋 ¢1 ♦霉 ♦ 拿 t 韋赛♦拿♦霉羣寒 >41 羣 g 寡 ><<< 寡寒 ¢1 韋 

582 

« ウインドウの才ープンモの低の巧の(ヒ 

拿 <<«♦« 本 

い容パい 

583 

584 

• even 



585 

_SXinit: 



586 

clr，w 
cir> i 

-(sp) 

-(sp) 

leftTop(n5) 


587 

588 

pea.1 

:; ウインドウ拉 LS 

589 

pea ， 1 

(a2) 

:;コマンドライン 

590 


~~TSTakeParam 

I4(8p}’ap 

#0,d0 

openWindow 

TSG 色 tWindowPoa 
d0,leftTop{a5) 
t$ 01000080 »d0 
dO » rightDottom い 5) 


-(sp) 

•… ff • -(ap) 

#$rffrrft*f ,-(Rp) 

パ 0208,-Up) 

»sffrr,-<9p) 



ウインドウのも放値 B を CO 化す 


ウインドウの位 mas があった 
巧じゥィンドゥをォープンす 
左上の皮な 

ウインドウの乂夕さ （«. 供 > 


タスク ID (. 括がなし》 

クロー ズ • ボックスみ 0 
一が的にウインドウタが |< 

resource IU<<4 ♦ Option 巧がクインドウ 
ザ巧 
クイトル 

ウインドウグ乂な B と乂ささへのポインタ 


bmi OponKrrnr 

move. 1 n0,w|>ointor(n5) 
movc.w … 0 いい； U け） 
p<?a, I (nO) 

.do • w … GMS#*tGr»iph 

addq.1 II,HP 
•dc.w ——TSCctlD 
move.I do,- (flp) 

.dc. w _WMTIDSet 
addq•1 #4•ap 

JWflVUf のわ況 » 化（閒 11 在いこともやつてぃる） 

t いいぃいいい拿いいい ♦ いバいぃい ] 

bar penEnviro 打 

b*r initLife 

clr.1 userWRKCaS) 
olr •1 uaerWRK* 4(aS) 

Bove.w 参が f f f ,evntMak(a5 ) 

•oveq.l #$00, dO 

rt> 

<««Ct ♦ 拿* »«««««< (羣尊 


ライフゲームのかな ft 
なボタン度用時のロック用 
巧々のために（恵ななし） 


赛 >>> 拿韋韋〇冀霉 


591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 
609 


620 

621 

622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 


inviron: 



636 

seq 

dl 

move.w 

け 111 い （ sp) 


637 

and. b 

#1.dl 

• dc.w 

— GMAPage 

:; アクセスビット（プレーン>のセヴト 

638 

田 ove•b 

dl• (aO,d0.1) 

addq， 1 

• 2,ap 

:; current bit 田 ap の access page (0,1) 

639 

田 ov«•1 

_ypl(a5),a0 

move.w 

♦BLUE,-Up) 

— GMForeColor 

640 

move.w 

a2,-(sp) 

• dc.w 

；：フォアグラウンド々ラーのセット 

641 

move.b 

l(«p)Ma0,dO 

adaq•1 

*2,ap 


642 

addq ， w 

#2,»p 

move.w 
， dc. w 

♦ し IGMT,-(ap) 

— GMBackColor 

::/レノクグラウンドカラーのセット 

643 

644 

し 4: 

addq•w 

#1,al 

addq，1 

• 2,ap 


645 

addq.w 

• 1 ,a4 

clr.w 

-(sp) 

:: フォアグラウンド々ラー左 PSET 

646 

addq ， w 

#1,a3 

.dc.w 

— CMPenMode 


647 

addq ， w 

»1,a2 

addq»1 

• 2,bp 


648 

moveq ， i 

♦62,d3 

clr.w 

—(ap) 


649 

cmp.1 

a2,d3 

.dc.w 

„GMFontKlnd 

:: フ；♦ント州ット 12-dot) 

650 

btfe 

し 8 

addq.I 

• 2,ap 


651 

subq ， 1 

#1,d2 

田 ove.1 

#12<<16+12,-(sp) 

:; H(12)XV(12) 

652 

moveq.1 

が idl 

.dc.w 

… GMFontSi 玄 e 

:: フ < ントサイズのセット 

653 

cmp. 1 

nvO(a5),dl 

addq ， 1 

♦ 4 ,ap 


654 

bgt 

L15 

rta 



655 

田 OVG■1 

过 2 ,do 


>>¢9 拿韋 

* ウインドウのが了脚 

.even 
_SXterm : 

move . 1 wPointeM a5 ) ,d0 
beq — Exit 

move.1 过 0 > —(ap) 

■ .dc-w — WMDinpoae 

.dc.w — WNCIose 

addq.1 <4,ap 

„E)clt ： 

••dc.w „TSExlt 

« 容寒拿零 11>«>«♦«*«« 


WMOpen で Window じ 0 をがぶした毎合 
WMOpen で Window じ OtW を磁した船 


. oven 
pact : 

movom. 1 
1 on 

paotC 历 n : 

move ， w 16 < HP) ,(13 


d3/dl/nl ， - (up) 


656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 
G69 
070 

671 

672 

673 
671 
67 5 

676 

677 

678 

679 


(8p)^,d3/d4/al 


pea (al) 

.dc.w — GMPutRl 田 2 

addq.1 
noveni • I 
rta 
preset ： 

田 oven*1 d3yd4/al ， — <Bp) 
lea Resetlng(pc),al 

bra paetC 田 n 

>sss けパい * いいけ 《 st パいパパいパ* «« り 

ここからは C コンパイラでなつたソースを S1 * したものです 


■fcall—■aved-d2 


gcc 

Y-fcali-saved-dl 
ved—a2 


とぃぅォプシ 9 ンでコンパイルした读 

*K を A5 祖»じするなどのちよつとしたた更を化えた 


dl/d2/d3/al/a2/a3/a4,-(apl 

32(Bp),d2 

l-l,d3 

d3, nvt(a5) 

«1,a2 

f ield(a5 ), a0 
d2,d0 
«6,d0 

l(aO,d0.1),al 
-63(a0,d0.1)ra4 
65(a0.d0.U »a3 

♦ 0,dO 

• O.dl 


trength 

-fcall- 




打 vl(a5) 
(a6).ae 
nvl(a5 >, 过 0 
1) 


asl.1 
lea 
add.1 

move.I 
move.b 
ext.w 
move.w 
move.I 
move.b 
move.b 
beq 
movc.w 
move.w 
bnr 
bra 


nddq.w 
arltlq.1 
emp • J 


field(a5) .al 

do, ft I 

_yp0(a5),a0 
(aO.dl.i).dO 
dO 

d0,A2 

—vp0<a5),a0 
TaO.dl•1 》 ， d0 
do,(n2,al.1) 

し 12 

ft2|-(ap) 
rf2•-t ap) 
pnet 
U 6 

d2,-(»p) 
prcaot 

• •1 •お P 
1.dl 

_nv0(ii5 ) ,<1 1 


►ついじダンジョン.マスターを解いた。まあ レツ ドドラゴンの強いこと強いこと。腕が 
巧ってしまった。さあ，あとはカオスの逆典を巧つばかり。でも，をの前に雜巧新年 PRO 
-68 K の謎を探らなくては……。 化みか紀 (22 h 常岡お 


特集ライフゲーム SXLIFE 夕5 


















680 

681 

682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 


720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 
73 只 
739 
7 JO 
7 11 
7\2 
7-J3 
71-1 
715 
lAil 
7-17 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 


ble 

I: 

■ove 

aove 

move 

move 

■ove 

■ove 

麵 ove, 

novcB.j 

rta 


L14 

_vp0(a5 

_vpl(a5 

dli.vpl 

_yp0(a5 

d し — ypl 
_nv い a5 
Tw い .d 


•过 1 

,_vp0(a5) 

aS) 

，dl 

,_yp0(a5) 


,nvQ(a5) 

/d2/d3/al/a2/B3/a4 


手でコーデイングし a し （GNU CC ではぶ華，寒い) 


• even 
life2: 

田 ove 田 •j 

move•w 
田 oveq.1 
moveq•1 
lea 

reDrawlLoop ： 
tat .b 
beq 

move•w 
move•w 
bsr 

addq.w 
noReDraw ： 
addq ， w 

c 田 pi ， w 

bca 

addq.w 
move.w 
reDrawl : 
dbra 
巧 ovem，1 
rta 

• even 
initLife ： 

move の ， 1 
move•w 
lea 

しし 9: 

clr，1 
» dbra 


d2/d3/d4/al,-t8p) 

«(6 い DUpHi かい l),d2 

#0,d3 

t0,d4 

.field(a5),al 
al い 

noReOraw 
d4.-(sp) 

d3,-(8p) 

pact 

#4,8p 

»l,d4 

• 64 .cN 
reDrawl 
#l,d3 

• 0 •が 

d2,reDrawlLoop 

(sp)+,d2/d3/d4/ftl 


d3/d*1/d5/a3,-(8p) 
#1023, dl 

ielcHaS ) , al 


ft ^ 

XS 巧 
Y 度 H 


(al) + 
d ししし 9 


moveq•1 tO,d3 

lea _field(a5),a3 

move ， I n 3,d 4 

iniPat(pc),a3 


lea 
L し 10: 

move 

ext .1 

move 

ext. 

move 

ext • w 

move 

addq 

cmp.i 

bit 


历 ovfi.l d 

add.1 dl 

move.b I 
Bove•w a 
■ove.w d 
bsr p 

addq.w # 
bra しし 10 
LLll ： 


b (n3,d3. 


b 1( 凸 3 イ 3. 

do 


) ,d0 


n し nO ， I 
•(•P> 

■ ( ap ) 


move 

move 

lea 

move 

lea 

田 ove 

lea 

move 

lea 

move 


$\ ,_xhold(a5) 
-I,_nv0(a5) 


_vB0(a5 
a3,_vp0 
_v»l(a5 
a3|—vpl 
_y80(a5 
a3,—yp0 
~yalU5 
a3I—ypl 


,a3 

a5) 


a5) 

,a3 

a5) 


(Bp}^,d3/d4/d5/a3 


* ここまでが C コンパイラの出力 

韋韋韋拿韋拿 


ねを用パターン 


776 

， dc*w 

0,0,12,12 

777 

■ dc，W 

Xllllllll 

778 

.dc. w 

Xllllllll 

779 

• dc.w 

Xllllllll 

780 

， dc ， w 

Xllllllll 

781 

.dc • w 

Xllllllll 

782 

.dc.w 

Xllllllll 

783 

• dc.w 

Xllllllll 

784 

.dc.w 

Xllllllll. 

了 85 

， dc ， w 

Xllllllll 

786 

.dc.w 

Xllllllll 

787 

.dc.w 

Xllllllll 

788 

• dc.w 

xuiiim. 

789 



790 

.dc.w 

XOOOOlllI 

791 

.dc.w 

XOOlllll1 

792 

.dc.w 

XOl 111111 

793 

.dc. w 

XI 11001 11 

794 

.dc.w 

%\ 1 10001 1 

795 

.dc.w 

XI 100001 1 

796 

■ dc.w 

XI 100001 1 

了 97 

• dc.w 

XI1 10001 t 

798 

• dc.w 

%l 1 10011 1 

799 

.dc.w 

交 01 川 m 

800 

.dc.w 

xo 川 1 m 

801 

.dc.w 

XOOOll111 

802 



803 

• dc.w 

XOOOOl1\1 

片 0.1 

.dc.w 

%oo mm 

805 

.dc.w 

xo III m 1 

806 

.dc.w 

XI n 11111 

807 

.dc.w 

XI 111 m 1 

80H 

.dc.w 

文！ i m m 


11110000 
11 1 10000 
00110000 
00110000 
001 10000 
11110000 
11110000 
11110000 
111 10000 
1I110000 
II110000 

•1 moooo 

11000000 
U 1 10000 
00110000 
00110000 
*001 10000 
■m 10000 
111 10000 
11100000 
11000000 
noooooo 
11000000 
JOOOOOOO 

I 1000000 

m 10000 
m 10000 
111 10000 
m 10000 

I 1 110000 


:; bounds rectangle 


片 1)9 
810 
811 
HI2 
813 
Hit 
815 
BIG 
817 
81H 
» け 
820 
R2l 
822 
只 23 

824 

825 

826 

827 

828 

829 

830 

831 

832 

833 

834 

835 

836 

837 

838 

839 
8J0 
84 \ 

842 

843 

844 

845 

846 

847 

848 

849 

850 

851 

852 
a53 

854 

855 

856 

857 

858 

859 

860 
861 
862 

863 

864 

865 

866 
86 了 
868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
8H2 

883 

884 
B85 
B86 

887 

888 

889 

890 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 

899 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 

908 

909 


920 

921 


92\ 

0^5 

926 

927 
92H 

929 

930 

931 

932 

933 

934 

935 

936 


• ライフゲームの MWMm のパターン【巧なり 

iniPat : 

« 

dc.b 2,2,2,3,2,4 
dc.b 4,2014,2 いぶ， 3,22,2,21 

dc.b 6,30,6,31,5,31,7,31,5,32 


6,3,6,4,6,5, 
715181318,5 


dc.b 

dc.b 

dc.b 
dc. b 

dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc.b 
dc * b 
dc > b 
dc. h 
dc.b 
dc.b 
dc ， b 
dc ， h 
dc.b 
dc. b 
dc ， b 
dc.b 


巧 von 

dc.b • エラーでつせ • えら一いこッち和！ ••け 


ブリンカー 
；グライダー 
: R ペントミノ 
X ペント5ノ 

が《 


dc.l) IB, • ライフゲームだつ！ 
cvftn 


.offset 0 


datnlloarl : 

da • b 
dataRnd : 

• text. 

• end 


exGcStnrt 


I 1000 ひ 
I 10000 
1 10000 
t 10000 
I 10000 
I 10000 
110000 
I 10000 
I 10000 
I 10000 

I !0 け 0 (、 

I 10000 


w XO0O0OOOO_ 00000000 
w XOOOOOOOO" 00000000 
w が 0000000 こ 00000000 
w .XOOOO 0000 _ 00000000 

w % 00000000 'ooooeooo 

w XOOOOOOOO*' 00000000 

w xooooooooleooooooo 

w XOOOOOOOOgOOOOOOOO 
w X00000000_ 00000000 
w XOOO0OOOO~ 00000000 
w X00000000_ 00000000 

w xoooeoooo " 00000000 


dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

«Jc 

dc 

'Jo 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

dc 

fh: 


I I 10000 
I 100000 
iooouoo 
1000000 
10 け U け 00 
0000000 

t t 10000 

I 1 10000 
11 10000 
il 10000 

II 1000 け 

II 10000 

I t 10000 

II 10000 
n 10000 
1110000 
II toooo 

! I 10000 


•消ぶ巧パターン（化色》 


110000 
110000 
110000 
I10000 
1 10000 
11000() 
I 10000 
110000 
110000 
110000 
I 10000 
110000 


；: Dounds rectangle 


000000000000 

000000000000 

000000000000 

000000000000 

000000000000 

000000000000 

00000000 -- I 

00000000 
I I I r 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
000000000000 
%%%%%%%%%%%% 


V 〇 〇 〇 〇 〇 

V 〇 〇 〇 〇 〇 

Z Z I 


WWUWWWWWWWWW 


96 


Oh!X 1991.1. 






























































■HUMAN，SYS 
-drv，x 

—け祖 

I -f loat2 牛 • 3C 
l-RAMDISK.SYS 
•config.sys 
-autoexec.bat 
- start.R 
-COMMAND.X 
—qatart ， し ZH 
-card2.L 之 H 
-Michae し L 之 H 
-doctor2.LZH 
-VS2.LZH 
-dictools.LZH 
-Hash.LZH 
-SX • に H 

•3X aaaple，L 之 K 
-HUaiCDRV.L 之 H 

— bi 打， L 之 H 

—Zi EX ， し之 H 
-dlskl.LZH 
-dlak2.LZH 


makedic 
dumpdic 
addword 
田 sort 
convdic 
chdic 
delword 
split 
chkdic 

ArcFilerHash.LZH 
¥ (root) 


hash 
differ 
f rame 
vector 
hash 
hash sub 
differ 
f rame 
vector 
HASH 


ArcFile:cards ， LZH 

V (root) 

card2 

card2 

CARD2，FNC 
CARD2.S 
CPUT.S 
CS 巨 T，S 
CSTAT ， S 
CPA し巨 T，S 
CGET-S 
CBAS 巨， S 
CARDLIB.A 
CARDDRV.x 
TR.DAT 
CD 巳 F，X 
CD び， bas 
CARDDRV.S 
klondlke»baa 

ArcFile rMichaei. し之 H 

V (root) 

Michael 

Michael 

m し menu•ws 
sure•wa 
m し table. ws 
m し mk_kcy .wa 
fiLes.ws 
m し para， wi 
nlc ， key 
m し tool •ws 

m l_l Ine 雲 ，wi 
org_ 田 Ic.key 
org mic • 历 sk 
田 Lc，mak 
m し titie.wa 
ra し char ， ws 
mi 田 ode.ws 
m し width ， wa 
田し calc ， ws 
in し exp ， 

历 ichael ， X 
n し bat 
work 

Michael¥work 

へ♦ザ r 相 H.^ic 
HM20_TPD_d 狼 t 息， ^ic 
へ丰サ or 巧 H •■io 
ZSM5.50TPD_DATA.«ic 


ArcFile：doctor2.LZH 
¥ (root) 

doctors 

doctor2 

doctors.X 
ArcFile:v«2.LZH 
V (root) 

vb2 

vu2 

vi~cut 
v«_copy 
v*_init2 
VI—type 
v«_open 
cBaa 

vs2VcBase 

cbase.c 
dp.c 
tools. c 
cbaie.x 


ArcFile：die tooIs.LZH 
V (root) 

dictoola 

dictools 


EXCEP.DOC 
MOUSE.DOC 
ANIMA.DOC 
KEYBOARD.DOC 
KEY.DOC 
EVENT.DOC 
RESOURCE.DOC 
GRAPH.DOC 
WI.MDOW.DOC 
MENU.DOC 
CONTRO し. DOC 
DlALOG.DOC 
TEXT.DOC 
TASK.DOC 

SXVINCLUDE 

SXLIB.H 
SXDEF.H 
SXCALL.EQU 
SXCALL.MAC 
DOSCALL.MAC 
lOCSCALL.MAC 


SXVLIB 


sxvtooL 


SX し IFE 
SXeyea 
けパズル 
パスを 


ArcFi le : ML'S ICDRV. LZH 
V (root) 

MUSICDRV 

MUSICDRV 

MUSIC し FNC 
MUS1C，DOC 


|-dlak3.LZH 



ArcFi1 行： 

SX.LZH 


|-dl>k4.LZH 



V (root) 







SX 

<dir> 




SX 



ArcFlle:qgtftrt.LZH 

1 

1 

README.DOC 


V (root) 




DOC 

<dl r> 

quicks 

tart 

<dir> 1 

1 

INCLUDE 

<d i r> 

quickstart 




し IB 

<d i r> 

はじめに 

• doc 



REF 

<dlr> 

disk! 

• bat 



SAMPLE 

<dir> 

disk2 

， bat 



TOO し 

<clir> 

disks 

.bat 


SXVDOC 



disk4 

• bat 



MKMORY.DOC 



ArcFilerbln.LZH 

V (root) 

bin 

bln 

Ih.doc 

ArcFile：Z*_EX.LZH 

V (root) 

Zs EX 

Z8_EX 

田 apicon.dat 
Zb EX.x 

s5urce 

Z8_EXVS0L'RCE 

window.c 
effeet.c 
picfiler.c 
田 applng.c 
zs 

rfbuild 
startup 
xpic 
transfer 

rev. 8 
compile.bat 
makefile 
rfbuild.X 

ArcFile:diakl.LZH 


SXLIB.A 
— MAINR.O 

MEMORY.REF 
EXCEP.REF 
MOUSE.REF 
ANIMA.REF 
KEYBOARD.REF 
KEY.REF 
EVENT.REF 
RESOURCE.REF 
GRAPH.REF 
WINDOW.REF 
MENU.REF 
CONTROL.REF 
DIALOG.REF 
TEXT.REF 
TASK.REF 
FUNC.LST 
CFOBM.LST 
LE 

GRSAMP.S 
TSSAMP.S 
TMSAMP.X 
DBLTIME.C 
DBLTIME2.C 
TSHE しし， C 
CRSAMP.X 
TSSAMP.X 
TMSAMP.S 
DBLTIME.X 
DBLTIME2.X 
TSHELL.X 

SXKERNEL.X 
SXWDB.X 
DB.X 
R し K.X 


ArcFile：SX~samp1e.LZH 
V (root) 

SX_aample 

SX_«atnple 

~ SXLIFE.S 


autoexec• 

bat 

config • 

sys 

quickst 

cut 

■art 

kinga• 

irt 

cut 

ForYou 

PIC 

Weeds 

pic 

itoHiki 

opra 

indexSO 

rat 

Index90 

fmt 

index90 

dat 

Fugu 

opm 

巧巧巧が 

doc 

tre け _3d 

pic 

aleepcat 

pic 


cut 


PYRAMID 
BAS しし S 
card2 
Klondike 
haah 



•特別巧な淫 M 新年 PRO- 郎 K 


i が 


<dlr> 

<dlr> 


ArcFil け ： tlUkiJ •し ZH 

V (root) 

liutoe.vec. bat 
confitf.sys 
CUT 

QIJICKSTART 

font 

CUT 

cautIon ， cut 
find ， cut 
michaeI.cut 
opt ion•cut 
艺 8 *cut 

QUICKSTART 

之 a_ 巨 X，DOC 
Michael.doc 

MUSICDRV.doc 
michael ， bat 
readme•doc 
doctor ， doc 

font 

EGYPT.FON 
EGYPTB.FON 
EGYPTS ， FON 
FTAIL1，F0N 
NAMI.FON 
OP 巨 NC，FON 
ROMAN3.FON 
ROMAN4.FON 
KUMO し FON 
KUM02.F0N 
KUM03.F0N 
POMP.FON 
POMPB.FON 
POMPD.FON 
POMPH.FON 
POMPW.FON 
BISCUIT.FON 

AccFile：digk3, し之 H 

¥ (root) 

autoexec•bat 
config.sya 
cut 

quickstart 


card，cut 
ha»h.cut 


Klondike.X 
RING.ilsh 


Hah 

Hsh 

doc 

doc 

doc 


ArcFile:diak4, し之 M 
V {root) 

autoexec.bat 
CUT 

QUICKSTART 

CUT 

ax ， cut 

QUICKSTART 

SX.doc 


<dir> 

<dir> 


朗 K 


<tilr> 
<di r> 
<tilr> 


<dir> 
<dl r> 


Oh!X 史上 2 番目のが録ディスクをお届けしよ 
う。ちなみに左が今回のディスクの内容を一 
おとしたもの，ど。 

今回のディスクじはいくつかの目標があった。 
そのうち，ひとつはシステムを入れ，直接起 
動可能じすること。ディスク容；1を削ること 
じなっても，ど。さらに，ソースプログラム 
をできるどけ収録すること，できるどけ巧載 
プログラムを入れないこと，できるだけ巧い 
やす〈すること……。これらがどの程を達成 
されたか，その目標が正しい目標であったか 
じついて，その評価はこのディスクを手じし 
たあなたにまねることじする。 

ディスク容量の関係から削除せざるをえなか 
ったものもある。時間的に十々でなかった面 
もある。それでも，「ディスクでしかできない 
こと」を，実現したと信じたい。 


mrmm 

98 付録ディスクの利用の手引さ 


100 vse . x の使い方 


102システムおよびツール巧 



106 CARDS . FNC 良 CARDDRV.X 

112 Z's STAFF 支援ツール Z ’ s-EX 

117 グラフ作成ま巧ツール Michael 

SX-WINDOW 照発セツ h 良 
ifu アクセサリプログラム 

123 ウイルス巧出プログラム DOCTORS. X 
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特別が錄謹賀新年 PRO - 郎 K 


I , ^ . 一 IPT 1 ^ ^ お待たせしました。つぃにディスク第2弾でず。多 

イヴぞ y ^ ^^+11 |；3 p * くのちから期待のも手紙をぃただきました。ありが 

|、 J 蜘(ノつ"^ノす J / fll / ゾづい、 とぅござし、まず。今回は前回のディスクでの反省点 

ちふまえて，巧/0者にちわかりやずぃ構成にしてみ 
ました。ではまず付録ディスクの取り扱ぃ方，圧縮 
編集部 されたファイルの取り出し方などにつぃて解説しま 

しよラ。なお，起動時は RAM ディスクが A ドライ 
ブに設定されていまずので注意してください。 


みなさま，あけましてわめでとうござい 
ます。 

予告どおり今巧はディスクつきです。 
1990年6巧のような大物はありませんカミ， 
をれとはまた違ったアプローチからディス 
クを構成してみました。 

フアイルの圧縮には LH . X ver . 1.01 a 
を使用しています。これは吉崎栄泰氏の原 
作，山本浩一氏の移植によるものです。デ 
ィレクトリご t の圧縮など，今回のディス 
ク作成では大活躍しています。をのため， 
「やった一！1巧号は特別付録だ 一。 生 
ディスク3枚用意して侍ってますよん」と 
いう宮城展の相沢さんには申しわけないの 
ですが，生ディスクは4枚必要 i ： なってし 
まいました。 


m 


今回のディスクおよびをれを展開したら 
のすべてが システム つきですのでをのまま 
起動可能です。 

X 68000 には発売当初よりビジュアルシ 
エルカす搭載されていたことはご存じのとわ 
りですが，クオリティグラフィックやマル 
チメディア，高速性など真の意味での沉用 
性を志向したューザーコン七プトからは， 
私たち自身もの足りなさを禁じ得なかった 
ことも事実です。をこで VS 2. X を閒発し 
ました。流通する多くのコンピュータが16 
色表示という環境のなかで，高解像度65536 
色グラフイックを実現しています。 



起動のようす 


今回のディスクはすべて v %. x 上から 
操作します。 

与 

デイスク内のほ t んどのファイルは圧縮 
されて C 、 ます。使用する際には所定の解凍 
作業が必要です。受験生は自己の資イ壬にゎ 
いて 解凍するようじしてください。 

また SX - WINDOW 関係はシャープ提 
供の開発者おけ資料を編集部で独自にまと 
めたものです。こういったらのは世の常と 
して，使用法や内容に閒する質問をシャー 
プに問い合わせるこは絶対にしないでく 
ださい。編集部に問い合わせることむご遠 
慮ください。質問されてむ回答できません。 

新年早々にもソフトバンクから SX - 
WINDOW の解す斤本が発売される予定で 
すので，それらを参考じしてください。ど 
うしてもわからない部分はたぶんこちらで 
もわかりません。 サンプルプログラム やシ 
ス テムプログラムを 読んでください。コー 
ドがすべてを語ってくれるはずです。 

また， 「 Oh ! X では半年に1回ディスク 
をつけるんだ」と早合点しないよフに。 

ディスクの^い方 

具体のにか緑ディスクを起動してからの 
作業を列記してみましよう。 

1) プロテクト シールを 貼る 

磁性面には貼らないで.ください。 



これが起動画面 


2) ディスクを起動する 

起動すると勝手に延々と必要なファイル 
を展郎します。とりあえず無視してくださ 
い。やがてビジュアルシェルが立も上がり 
ます。起動時はできるだけシフトキーを押 
しながらリ七ットするようにしてください 
( RAM ディスクの初期化)。うまくいかな 
い場合は電源ををとします。 X 68000 の 
RAM はタフですから電源を落 L して10秒 
のほうってわいてください。 

3) 「はじめに . DOCj のアイコンをダブル 
クリック 

説明が出ます。 

4) 新しいディスクをドライブ1に入れる 
必要ならフォーマットします。 

5) ノ《ックアップを取る 

展開作業に入る前にディスクをバックア 
ップしてください。 B ドライブのディスク 
アイコンをつかまえて C ディスクのところ 
に重ねます。完璧に重ねようとすると失敗 
します。あくまでもマウス カーソルの 先が 
C ドライブのアイコンを指すように重ねて 
ください。 

6) ノ《ックアップディスクを取り出す 
〔ドライブのアイコン上で右クリックし 

メニューから 「 close / eject 」 を選んで指を 
離します。 

7) 新しいディスクを入れる 

必要ならフォーマットし，すでになにか 
入っているディスクの場合らディスクアイ 
コンのところからフォーマットを選んでく 
ださい。 

8) 展開作業に入る 

DISK 1 〜 4. BAT をダブルクリックします。 
なわ，展開したディスクはすべて IPL 起動 
可能です。 

m 

例によって，現在までじ判明した今回の 
ディスクの問題点を挙げてわきましよう。 
• 1 M バイトでは動かないものがある 
Michael はビジュアルシェルからでは起 
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動できません。 Zs _ EX はできれば 4 M バイ 
卜 U 上で使ってください。 

• Zs _ EX のアイコンが違う 
使う分には関係ないのです力5'， MAP 時 
のアイコンは Z ’ sT 民 IPHONY のものです。 
新たに作り直したのですが，手違いで關発 
中の暫を版け）が入ってしまいました。 


参ディスク4の README . DO じのの容が 
違う 

容量の都合で一部のサンプルはディスク 
3に移動しました。とけい. X は収録され 
ていません。理由は聞かないでください。 
• SXLIFE . X が全クロー ズで消えない 
個別に消してください。 


参ボリューム名をつけをこなっている 
最後につけた部分でした。 

•一部のドキュメントに誤字がある 
余力があれば直す予定でした。 

本本 本 

細かい部分は解凍したディスクを実際に 
起動して確認してみてください。 


謹賀新年 PRO -68 K を使うには，あるいは X 68000 Nakano Shuichi 

SUPER ユーザーじ贈るビジュアルシェルの使い方 中野修一 


発売当ネ刀のX 68000を強烈に印象づけたもの， 
ひとつはいまだ色權せない名作「グラディウ 
ス」，そしていまひとつはビジュアルシェルこと 
VS.X でしょう。 

さて，今回のオマケディスクはビジュアルシ 
ェル上で動作します。前回手落ちがあった展開 
作業も，ディスクさえ入れてやれば，あとはア 
イコンをダブルクリックするた‘けで自か的に完 
了します。 

Human68k や COMMAND. Xのバージョンの違 
いじよる誤お)作を巧ぐため.を新の Human68k 
乂61".2.02を搭載しました。これで初期型X 68000 
を頁って4年間 ver. 1 . 0の HumanGSk しか使っ 
ていなかった方も安'じです。 

さらに 「0PMDRV.X はどうやって手に入れる 
んですか？」というちのためじ，豊まな実績を 
誇る 0PMDRV. X ver. 1.01 を，そのほか，贵重な 
磁性面を割いてプログラムのおかに必要なデバ 
イスドライバをすべて同捆しました。 

そして，「せっかくのディスクをフォーマット 
しちゃったんですが……」という悲がを繰り返 
さないためじも，搪でもわかるビジュアルシェ 
ルが藉がされたわけです。 

—税【こよると「ユーザーフレンドリ」ともい 
います力《，「全部面倒みなけりゃ，どうせなにも 
できねえだろ」と，いうことですから，巧鉛を 
おめた Oh!X の読者としては馬鹿じされている 
と巧慨するほうが健全です。 

当が SX-WIND0W が注目されるところですが, 
メインメモリ IM バイトでお作させるため， VS. 
Xが日の目を見ることじなったのです。ディス 
クじ入っている VS.X はまったくが来どおりの 
ものですが， VS. XはX 68000 SUPER などの SCSI 
デバイスじ巧応していないなどの問題があるた 
め，独自じ描張を加えた VS2. Xも用意しました。 

今をの動向は流か的ですが，少なくとも次に 
ディスクをつけるときにも同様のホ成をとるこ 
とじなるでしょう。特に X68000SUPER ユーザ 
一の方，ビジュアルシェルの操作になれてわい 
てくピさし、。 


ビジュアルシェルの基本 


まず，基本か作から， 

•デイスクのフォーマット 

生ディスクを挿入すると，フォーマットする 
かどうか M いてきます。 

•ディレクトリの移か 

ディレクトリアイコンをダブルクリックすれ 
ばそのデイレクトリのウインドウが開きます。 


通常は QU に KSTART のディレクトリが最初に 
開きますので，ルートに戻りたいときはドライ 
ブアイコンをダブルクリックします。 

参ファイルのコピー 

SX-WIND0W と違って，ウィンドウ上のアイ 
コン移動はすべてムーブ(要するに元の場所か 
らなくなる）となるので，コピーしたい場合は一 
度コピー機のアイコンのところまで持っていっ 
てくださし、。コピーがから飛び出したアイコン 
をつかんで持っていけばコピーが実行されます。 
参ディスクのイジエクト 

ディスクアイコンのところで右クリックしイ 
ジエクトを選んでくた•さい。 

♦ディスクのコピー 

ディスクアイコンをひっつかまえて，目的の 
ディスクの上にまねてください。ハードディス 
クとフロッピーディスクなど，違うネま類のメデ 
ィアはディスクコピーできません。同じメディ 
アでも容量が違うとディスクコピーできません。 

フロッピーディスクが E ドライブ仪降に割り 
当てられているときは，画面上にI個のディス 
クイアイコンしか出せません。そんなときは， 
いったんコピー機のところへアイコンを置いて 
からディスクを切り替えてくださし、。 

•お了 

なじも選んでない状態でちクリック， QUIT を 
選がします。 


応用 


ここまではを本。単にせ録ディスクを使うた 
めならこれで十みです。通常のシステムディス 
クじ入っている全が使いこなされていない VS. 
Xを見てビジュアルシエルはなじらできないと 
思っている人がいるともったいないのでもうか 
し解说します。 

さらに使いこなすためのキーとなるのはアイ 
コンです。 

アイコンはただ並んでいるだけではありませ 
ん。アイコンのそれぞれはディスク上のプログ 
ラム，データを表します。それぞれなんらかの 
目的のもとに作成されたもので，呼び出されれ 
ば所定の機能を果たします。普段は小さくて必 
要なときに大きくなるカプセル怪がのようなも 
のです。 

そして，ダブルクリックはその眠りを醒まし 
ます。では.自民りから醒めたファイルはどうな 
るべきでしようか？ 

通常，さまざまなファイル， BAS にのテキスト 
ファイルとか.文書ファイル，音楽データなど， 


プログラ厶では違うものとして扱いますが，デ 
ィスク上ではなんの違いもないデジタル It 報， 
ビット列じすぎません。これらが本来どのよう 
じ扱われるべきかというのは，ままっているよ 
うでままってないのです。 

もしかして，幸.X形ホの実行ファイルを 
65536色のグラフィックと見なして表示したい 
と 力、， グラフィック ツー ルで巧いた絵を AD 
PCM で喘らしたい……と思う方もいるかもし 
れません。可能です。データがどのようじふる 
まうべきかというのは ユーザーが すべて指定で 
きるのです(対応するプログラムがあれば.だが)。 

これを指定するのがアイコンメンテナンスで 
す。実行ファイルとバラメータを指定すること 
ができます。起動したファイル名は自が的に巧 
されますから， 

起受)ファイル 
ファイル名 
バラメータ 

と，ひととわりの指をが可能です。付慮ディス 
クではわも'まかな指定がしてありますが，コマ 
ンドシてルがイまえる人なら独自のシステムを作 
ることもが単でしょう。 

通常の実行ファイルは無指定でも.そのまま 
実斤されます。データファイルの場合はなんら 
かの実行ファイルを指定します。なにも指定し 
ないと「ファイルは実行できません」エラーじ 
なります （VS2 はこの部みを取り出して化張し 
ている）。 

このとき，起動ファイルのパス指定はどうす 
ればよいのでしょう力、。基本はあくまでフルパ 
ス指をです。が，ちゃんとそのアイコンがあっ 
た場所がカレントじなりますのでドライブを省 
略したりすると るデー タファイルの位»【こ依存 
した指定となります。 

ですから，おまけディスクの* .P にのファイ 
ルはアイコンのオプ シヨ ンを， 

= ¥BIN¥VSP に％ 

から， 

= A:¥BIN¥VSPIC % 

じ変更しましょう。 

本本 本 

時代はもう SX-WIND0W じ向かって流れてい 
るのかもしれません。その SX-WIND0W は当が, 
VS.X を超えるものでなければなりません。し 
かし，発表が来なんの進化もさせてもらえなか 
った VS.X を超えてもあまり意巧はないでしょ 
う。 VS.X の延長で可能であったどろう部みを 
含め，真っ向から超えていってほしい，そう思 
います。 
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ビジュアルシェルの基本的な使い方がわか 
つたところで，今回拖おされた部分につい 
て見ていをましよラ。シングルウインドウ 
とあまり志は高くありませんが， VS .2 は 
ちつとを簡単な方法でお大限の効果をあげ 
ていまず。皆さんのご意巧をお聞かせくだ 
さし、0 


80巧で表示した例 

た右上のマークをクリックするとウインド 
ウを大きく I 洞きます。いい忘れました力す， 
かめからウィンドウを大きく開きたいとき 
はパラメータに， 

>TYPE —80 % 

と指定してください。80は80析という窟味 
です（将来は可変にするつもりだが，現バ 
ージョンでは80じ[外はエラーとして扱って 
います）。これはトグルスイッチになってい 
るので，統けてクリックすると元の乂きさ 
に戻り，さらにクリックする t またホ:きく 
……，とウィンドウのサイダを交なじ変更 
することができます。 

さらに，このタイプコマンドでは•お脂 H 具 
楽部でゎ馴染みのカットフアイルを表示す 

VSS 上のプログラム 

VS 2 は マルチ タスクでも マルチ ウィンドウで 
もない。を本的にポップアップウィンドウひと 
つしか扱わない。わざわざ，このうえでプログ 
ラムを走らせるより，ふつうに起動したほうが 
面倒がない。あえてやっている理由は「巧囲巧 
がよい」の一点じ集約される。 

よって， VS 2 上のプログラムはもっぱら，ウィ 
ンドウの中で動いているふりをすることが要ホ 
される。その代わり，ハードウエア資源のうち， 

スプライトとテキストプレーンの0, I を除いた 
すべてが使える。プログラム作成はとても楽で 
ある。 

今後の方向として.常駐終了させたタスクを 
切り替えたり.コンソールを開いたりといった 
ことも理論上は不可能ではない。が，ブログラ 
ムの性格上， IM バイトで動いて，十みじ小さい 
ものが要ポされているのであまり期待はしない 
ようじ。 


VS 2. X の使い方 


K 曰 gey 曰 ms Hiroaki 

影山お昭 


これから紹介する VS 2. X は VS (ビジュ 
アルシェル）じちょっとばかし便利な機能 
を追加するプログラムです。このプログラ 
ムは Oh ! X のオマケデイスク用のシェルと 
して企画/開発されました。 

VS 2. X の起動はコマンドラインから， 
A > VS 2 

で斤います。パスの通ったディレクトリに 
バージョン1.12の VS . X があるしこれか 
ら紹介するが張機能が使えるようじなりま 
す。追加された機能は， 

フアイルの内容表示： 〉 TYP 巨 
ファイルの コピー ：〉 COPY 
外部ファイルの実斤：二 
の3つです。これらはずべてアイコンメン 
テナンスのパラメータで設定します。 


ファィ J 召 の表示 

VS では *. X フ アイ ルをダブルクリック 
で実斤することができました。どうせなら， 
ダブルクリックでファイル[巧容の髓認もで 
きればもっと便利だろう^いうことで作っ 
たのが >TYPE コマンドです。 ここでは 拋 
張子が DOC のフ アイ ルをダブルクリック 
したときに，ファイル内容を表示するよう 
にしてみましよう。 

まず最初に VS のアイコンメンテナンス 
を遮がします。わからない人は X 68000の取 

—nm—a ： 



扱説明書， 2. 6デスクアクセサリアイコンの 
(8) アイコンメンテナンスの使い方，を 
参照してください。ウインドウが哪いたら ， 


アイコン名 
実斤 ファイル 
パラメータ 


本 . DOC 



カツトフアイルもま示できる 


> TYPE % 

と書きます。コマンドは大文字でら小文字 
でら構いませんが，すべて半角义字で書い 
てくださいル: TF 紹介するコマンドはすべ 
て半角で蕾きます）。これで準備完了です。 
アイコンメンテナンスを終了して，拡張子 
力; DOC のファイルをダブルクリックして 
みてください。普通なら「このファイルは 
実行できません」となるのです力;'，ノタラメ 
ータに 〉 TYPE %を指定してあるので，ウ 
インドウがオープンしてファイルのをが表 
示されます。ここでのキー操作をまとめて 
ゎきます。 

F 1 :先頭斤にが動 
F 2 :娘終斤に移動 

丄：正スクロ ール 
下 ：逆スクロ ール 
ほ 力、に 口ー ル アップ，口一 

ルダウンが使えます。また電 
脳俱'柴部のようにマウスの左 
クリックで正スクロール，右 
クリックで逆スクロール，両 
クリックでウインドウをクロ 
ーズすることができます。画 
而上ではウインドウの左上の 
マークをクリックするとウイ 
ンドウをクローズします。ま 


a \ 

巧い 

0 ( 

ない 

化‘。田 ：I 

な I y 

强的 
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外部コマンドとして用意された cbase 


円 C ファイルの表示例 


ることもできます（ただし白黒が反転して 
いる）。 


フアイ > レのコピー 


これまでに本誌の音楽特集などで VS か 
•っ ダブルクリックで 0PM ファイルを演奏 
する方法を紹介してきました。あれを試し 
た人はわかるし思います力す，見ていてあま 
り美しいものではありません。をれはファ 
イルのコピーに COMMAND. X を使う必 
要があったからです。をこでコピーコマ 
ンドを追加しました。コマンドは >TYPE 
と同じようにパラメータに指定します。 


> COPY % @IOCS 

といったようなこともできます。各自工夫 
してみてください。 


外部コ 


最後に紹介するニコマンドは外部プログ 
ラムの実斤をするものです。普通の実斤 i : 
違し、， VS の画面が表示されたが態のままプ 
ログラムが実行•されます。ですから指定す 
る外部プログラムは VS 用に作られたもの 
でないと，実斤終了後に圃閒が崩れること 
もあります。 

今回は PIC ファイルを表示する VSPIC.X 



指定せず，パラメータで 二に 続けて実行ス 
ァイルを指定してください。設定すればメ 
一力一標準の GL3 ファイルも口ードできま 
す力5'，今回のディスクに収録されているア 
イコン設定ではサポートしていません。 

また，左記のように実行ファイルは甚本 
的にフルパスで指定してください。表示さ 
れた画像を消すときはマウスを両方クリッ 
クする力％ ESC を押しましよう。 



今回収録した VS2.X はな善の余地がか 
なりあり，自分自身では不満な点も多くあ 


アイコン名 ： *.OPM 

実巧ファイル： 

パラメータ： >C0PY % 0PM 
とパラメータに書いてゎくだけで， VS を抜 
けずに 0PM ドライバにファイルを コピー 
できるようになります。もちろん 0PM ドラ 
イバが登録されていなければ演奏されませ 
ん（あたりまえですね。未登録の場合は力 
レントドライブに OPM という名前のファ 
イルが作られます）。 

ほ力，にも， 

〉 COPY % PCM 


今回のディスクでは I 0 CS . X を組み込んであ 
るので，アイコンの表示などが高速イヒされてい 
るが、 それが上のち速化の手段もないではなし、。 

満開製作所発 巧の 電脳俱楽部 vol . 21で発表さ 
れた MOUSE . X を 組み込むと マウス が軽くなる。 
特に マウスカーソルのアニメーシヨ ンなどが高 
速化され，結果としてウィンドウのクローズな 
どが速くなる。 

また，通常 C 0 NF に. SYS で設定されている. 

「VERIFY ONj の設定を OFF じ変えるとディス 
ク操作が大幅に高速化される。これはディスク 


を丹氏カミ，力ード型データべース CBASE.X 
を泉氏が作成しています。 

CB ASE. X の解説は泉氏の記事を読んで 
もらう L して， VSPIC.X について触れてわ 
きましよう。付録デイスクには VSPIC. X が 
収録されています。このプログラムを使え 
ば VS の画面上で PIC ファイルを見ること 
ができます。 

アイコン名 ： *.PIC 

実行ファイル： 

パラメータ：二 A:¥BIN¥VSPIC % 
のようにします。実斤ファイルにはなにら 


の エラーをチェック する部みなので，常識的に 
いって，不用意に外すべきものではない。これ 
まで ， VERIFY OFF で作業している人は少ないと 
思う。いままで使っていて.ディスク速度で不 
満を持ったことがないならあえて0 F F じする必 
要はない，ともいえる。をに，これまでディス 
クエラー など出たことがないし……という場合 
なら OFF じしといてもいいんじやないか，とも 
いえる。を自の黄イ壬にわいて判断してほしい。 

そのほか， TYPE の スクロールは 山ほどウェイ 
卜が入っているので巧みで調整すること。 


ります。開発期間が短く，急いで作って中 
途キ端なものにしたくなかったので，今回 
はあえて評価版というかたちにさせて？）ら 
いました。ご意見，ご要望があれば編集部 
までぉ寄せください。 

かの機会にはパ'—ジョンアップしたもの 
を紹介する予定です。 

VSPIC 

柳が明巧じよる P に. R のルーチンを使ってビ 
ジユアルシェル上に画像を表示するもの。すで 
じご存じの方も多いと思う力《， X 68000は768 X 
512モードでも制限せきながら65536を表示する 
ことが可能である。これはビデオコントローラ 
を直接操作することじより実現される。 

問題となる制限は「512 X 512ドット々しか表 
示できなし、 J というものた‘。今回は512ドットみ 
が外のところをマスクすることで1枚ピけグラ 
フィックウィンドウを確おしている。もともと 
VS 2 はシングルウィンドウのシステムた•から特 
じ問題はない。 

このモードではドット比が I : I じ近く，ま 
た，画索も緻密である。大きさを除けば ，X 68000 
でもっともグラフィックの美しいモードといえ 
る。今回は P にファイル用にドット比を補正して 
表示している。よほどのことがないかぎり，不 
自然さはないと思う。 


vs ^. x の高速化 
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今回は都合によ0誌面で十分なページを割 
いて解説でをないプロクラム，データ群が 
出てさてしまいました。ちのによっては巧 
月号於降で補足ずる予定でず。とりあえず， 
ひととおりのツール群についてお低限の解 
説をまとめて巧っておさましよラ。 


CBASE.X XDISKl) 


X - BAS に調理実習で泉大介氏が作成し 
たカード型 デー タベースを C 言語に コンパ' 
ートしてチユーンアップしたもの。 VS 2 .X 
上で動作する2番目のプログラムだ （ 1番 
目は VSPIC . X )。 t いっても構造はふつう 
のプログラムと変わりない。主に晒雨表示 
部分を変更，呼び出され方で COMMAND . 
X からでら VS 2. X からでも同様に動作す 


る。 

テキストデータの取り込み，書き化しや 
複数巧の一す舌檢索など，実用に耐える仕様 
に強化されている。扱えるデータ数はまだ 
でをとはいえない力す，小規模の用途でなら 
十分に使える。 

詳しくは今巧の X - BASIC 調理実習を参 
照のこ i :。 


INDEX® ([DISK!) 


昨年（1990年）.1年間の Oh ! X 捣載記事を 
力ード型データべ—スに入力したもの…… 
巧はずだったが，残念ながら，データ入力 
は不完全である。恃集，連載/シリーズもの 
関係はほぼ実用レベルのデータが揃ってい 
る力 i '， 単発記事は全滅に近い。データを補 
完するもよし， CBASE . X 用のサンプルデ 
—夕として使ってほしい。 


DICTO 



ISK3) 


1990 年 9，10 巧号で村田敏幸氏が発表し 
た ASK 68 K 用の辞書メ ンテナンスツール 
群。辞書ファイルから特定の品詞だけテキ 
ストデータにしたり，編集したテキストデ 
ー タカ，ら新しい辞書を構成したり， X 68000 
や PC - 9801 用に発売されている日本語フロ 
ントプロセツサ用の辞書を A ‘ SK 68 K 用に 
コンバートしたり，といった日本語入力環 
境をな善するためのらの。 

削‘単な使用法ならば，それぞれのプログ 


ラムをパラメータな しで起動す るとヘルプ 
メッ 七ージ L して表巧され る。 さらに詳し 
い使い方は褐載号の該当記事を参照するこ 
し 


FONT (D SK 1) 


IOCS . X の フォン ト切り替えの サン プル 
として，過まに屯脳俱楽部に捣載された平 
木敬太郎氏の作成による8 X 16 ドットのキ 
角英数字 フォン トを収録したもの。 

IOCS のフォント切り替えには IOCS . X が 
CONFIG . SYS によつてデバイスドライバ 
として組み込んであるこ L が前槛衆件とな 
る。 

方法は コマンド ライ ン 上からは， 

A > COPY NAMI.FON @IOCS 


のように，システムファイル名‘‘ @ IOCS ’’ 
に デー タを コピーす るだけ だ。 が緑ディス 
クによって作成された VS 2. X 上でなら，フ 
オントフアイノレのアイコンをダブルクリツ 
クするだけでよい。今囘は変—玻用のフォン 
卜しか用意していないので，、切り瞥えたフ 
オントを元に戻すにはリ七ットするしかな 
い （ IOCS . X を解除すれば別だが)。注意し 


てほしい。 

HASH. 


H 


ISK2) 


一圓亨氏による半影つきレイトレーサ。 
通常，レイトレーシングを始め，コンピュ 
ータグラフィックでは冀化しいとされる柔ら 


か 

凸り 

01 

wrwm 

か J 
■rsuH 

か， 


cn 


かな寮クを実現したレンダリングシステムだ。 
これは ， HAlf SHadow ray tracing システ 
ム， HASH というプログラム名でディスク 
に収録されている。 

残念ながら，アルゴリズムなどの詳しい 
解説はホ巧に譲ることにして，ここでは， 
基本的な使い方とサンプルについて解説す 
る。 

まず，使用法。コマンドラインから， 

A 〉 HASH データフアイル 
で起動する。途中で終了チユックをしてい 
ないので，どうしても計算を途中でやめた 
い！：きはインタラプト + A を押す。 VS 2 .X 
上からは，単にデータフアイルのアイコン 
をクリックするだけでとりあえず実行は始 
まる 0 

データフアイルは ED . X などのテキスト 
エディタで作成する。 

このシステムで扱える物体は球のみで論 
现演算はない。レイトレーシングの経験が 
ある人ならば，データファイルをのぞき見 



切り替わったフォント 



CBASE . X 
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BALLS 


HASH のデータサンプル 


======== PYRAMID.Hsh == 

pyramid ♦ 


wid hgt bit dth 
512 512 16 0 


xl y1 x2 y2 
0 0 511511 


dx dy max mesh 
2 2 3 40 


画面幅/ 2 上巧巧 

80 0 01 


参照点 

0 0 10 


視点 ♦ 

—130 -75 35 


par 


12 . 12 . 2 . 

— 3 ， — 3 • 1 • 


3 

.2666 


light intensity 
し 0 1.0 1 .0 

0.7 0.7 0.7 


No red g'rn blu ref high blinn 
0 1.00 .875 .250 .30 0.1 20 
I .875 し 00 .250 .30 0.1 20 


chek at1 at2 
5G. 0 1 


half dift amb 
900. .8 0. 


sky color * 
.404 .242 .646 


No red grn blu ref high blinn « 

2 1.00 .600 .600 .20 0. 0 

atr X y z r light intensity 

2 0 0 40 5 1.01.0 1.0 


No r 
3 1. 


00 .600 


hlu 

.600 


ref high blinn 
.20 4 . 64 


惟よ•ぶ' 


! I が 

' ん''进蛙苗截^ 




RING 

るだけで，独おのデータファイルを作成で 
きるだろう。 

最初にある S て頁はシステム設定で画面の 
解像度や垃数，ディザ，表示®閱，解像度， 
反が回数，半影をつける際の解像度を表す。 
をのほか化点設定，光源設定，アトリビュ 
ート設定，巧載設定などは化釈を見ればだ 
いたいの見当がつくはずだ。 

•PYRAMID 

光源は，剛而左上に見えている無限遠化 
源とピラミッドの頂点の球状光源，をれに 
巧点の無限を方からピラミッドを照らすも 
のの3つ。計—質:時間は， mesh 二40で10.97ロホ 
間，1116511=1(通常‘の影化珊)で6.87時間。こ 
の場合，通常の影化理の場合に比べて1 . 6倍 
程度の時閒でザ影を生成している。なわ， 
ここに記す計算時問は GNU - C , 
FL 0 AT 3 + . X ，数値满算プロ七ッサボー 
ドー256 X 256ピク七ルによるらのである力す， 
計測によると ’ FL 0 AT 2 + . X ’で^ 口李間的 
にはさほど変'わらないようである。原因は， 
半影嫂理にほとんど実数計節を使わなかっ 
たこ t にあるとら思えるカミ，数備演算プロ 
七ッサが遲すぎるのではないだろう力>。 

•BALLS 

4つのがを正四而がの巧点に配置。白い 
球が光源で，非常に半径が大きいため他の 
3つの球のぼやけた影を広く地耐に落とし 
ている。がの向こう侧に見えるシャープな 
影は，見掛けの大きさが非常に小さな無限 
遠光源による影である。計算が間は， 
mesh = 40で 3. 16時間。 

•RING 

HSV を座標系でポめた10をの球を円形 
に配置。地両に一部だけ顔を化した球体に 
映り込んでいる。地面は，白と緑のチュッ 
ク模様。計筑時剛よ， mesh = 20，86 X 86ピク 
セルで12分。 
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41 
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本木 本 

理屈もわからず操作するだけではつまら 
ないかもしれないカミ，まずはこのシステム 
が作り化す独特の映像を堪能してほしい。 
詳しくは来月号で。 

MUSIC り RV . verg •日 

I —— J 

サン.ミュージカル.サービス提供の 
MUSICD 民 V . X のバージョンアツプ版。 
FM 音源部の演奏がかなり OPMDRV . X に 
近くなった。これまで仕様の違った「狂」 
の動作が同じになったこ t し OPM に Y コ 
マンドを素通しするモードの追加により， 
これまでの BASIC に比べてもほ^んど違 
和感のないコーディングが可能。 MIDI 部分 
の高性能はをのままじ和音関係ほかのバグ 
もなくなり， MIDI 制御には絶対の強さを誇 
る。 

わまけ CAD PCM 閱係では OPMD コン 


パチの Y データを受けかける。加えて 
OPMD 用の AD PCM コ ン フイギユレー シ 
ョンがある場合はをれがをのまま使用でき 
る。これまで， 

A > OPMD BOS.CNF 
とやってぃた方なら， 

A > COPY BOS.CNF MIDI 
とすればよぃわけだ（ただし PCM バッファ 
はが大すること）。 

まだ，ときわり エラーを 出してわかしな 
演奏になることもあるカミ，エラー箇所は的 
維に表示されるので対化はさほど雛しくな 
ぃだろう。 

MUSICDRV.X の特徴 

さて， MUSICD 民 V . X い、ってら全然わ 
からなぃ方もぃると思う。ここでをの特徴 
をひととわりながめてみよう。 

♦MIDI + FM 音源 + AD PCM 

まず，音源ならなんにでもが応している。 



MUS に DRV の組み込み 

MIDI 16 チャンネル， FM 音源8チャンネ 
ル， ADPCM 1 チャンホルが同時に演奏可 
能。 

参和音指定 

16チャンネルのシ—ケンスができる，と 
はいっても，本米1チャンネルで多くの音 
を化力できる MIDI 楽器に比べ， OPMD 民 V 
などは1トラック1音が基本となってる 
( FM 音源なら当がのこ t だが)。このまま 

-柴田雅隆 


力ードグーム KLONDIKE ( DISKS ) 


KLONDIK 巨はソリティア，つまり一人遊 
びの一種です。一見退屈をうなトランプ遊び 
ですが，やってみると不思、議不思謙，ついつ 
い時のたつのを忘れて•役頭してしまうことで 
しょう。このプログラムは福岡県の柴田雅隨 
さんによる巧稿作品,です。 

参 

DISK 2 を立も上げ， KLONDIKE.X のァイ 
コンをダブルクリックしてく'た*さい。起動す 
ると，写真1のようにカードが並べられます。 
7 列の場ネしとをの上部に 4 つの黄色い枠があ 
るのがわわかりでしよう。ゲームの目的はこ 
の枠の位置じすべての力ードを 4 つの スー ト 
(ス ぺードとかハートとかのマークのこと） 
ごとに 1 から 13 (KIN 口の順で秘み上げると 
いうもので，これを ファウンデーション とい 
います。写真 3 が完成のが態です。 

ではをの手顺ですが，場ネしの各列いちばん 
上の表向きじなったカードじを目してくださ 
い。写輿1の場合，さっそくクラブの A が化 
ていますので上部の枠のどれかに上げてしま 
いましょう。 U 後， クラブの 2， 3， 4…… 
と同じスートのカードが出るたびじ重ねてい 
くことができます。場ネしからカードが移動す 
ると，をの下じあったカードが表向き t なり 
ます。 

さて，場ネしのなかでら表を向いたカードは 
一定の ルールで カードを移動でき，ここでは， 
数字が小さくなる顺にしかもホネしと黒化が交 
互になるように重ねることができます。たと 
えば，写真1の場合ですし左から1列回の 
ハートの 9 は 5 列目のスぺードの 10 の上に重 
ねることができます。この場合ですとハート 
の 9 が移動した跡は空きスぺースとなります 
力す ， KING があればここに移動することがで 


きます。 

さらに，重なった力ードはまとめて移動す 
ることも可能です。たとえば，黑 7 ホ 6 黒 5 
と巫なった 3 枚の力ードは，ホの 8 があれば 
をの上に移動できるわけです。 

操作は備単，マウスの力ーソルをが動した 
カードの上に合わせ，左ボタンを押しながら 
動け，すと目的の位嚴までカードを移動するこ 
とができます。重なったカードをまとめて移 
動するには表を I 旬いたいちばん下の力ードに 
カーソルを合わせ右ボタンでまとめて移動し 
ます。 

また，画面の右上にはストックがあり，こ 
こを左クリックすると， 3 枚ずつ力ードが才 
—プンになり，ここからもカードを移動する 
ことができます。移動可能なカードがなくな 
ったらストックをクリックしてください。ス 
トックが 1 周したら NEXT と表示された部 
かをクリックします。 2 周固は 2 枚ずつ， 3 
周巧は1枚ずつオープンしていきます。 

ストックが 3 周すると， END マークが表示 
されまず。あとは表向きのカードを懊重に見 
比べて可能なかぎり移動を試みてください。 
移動可能なカードがなくなったらゲームオー 



写真 I 初期状態 


バーです （写真 2)。 

なわ，いったん フアウンデーシヨンの 位置 
に上げたカードでら重なりの条件を満たすか 
ぎり，場ネしの位薦じ戻すことら可能です。う 
まく利用すれば上がる可能性が廚くなるでし 
よラ 0 


を意：このプログラムは CARD 2. FNC および 
CARDDRV . X を使用しています。解凍した CHSK 2 
を起動するとこれらは自動的に組み込まれます 
が，他のシステムで使用する場合には各自 
CARD 2. FNC および CARDDRV . X を組み込んでく 
ださい。 
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p にファイルの表示例 



CUT フアイルの表示例 


では和音が出てきた t きにひどく無®:な化 
理をしなければならないし，同時発声16音 
では MIDI が本ホ持つ表現力を生かし切れ 
ないことになる。 MUSICD 民 V . X では1卜 
ラツクでの和音記述を可能としたことによ 
り合理的な MIDI 制御が可能となっている。 
• MIDI 入出力 

MUSICD 民 V . X は音楽演奏をするだけで 
なく， MIDI 信号の入ホ,力を制御するための 
基本的な機能をも備えている。 

たとえば，楽器にエクスクルーシブメツ 
七ージを送って音色を変更したり，楽器か 
らの信号をバルクダンプするこ L が衞単に 
できる。さらに，入力された MIDI の演奏信 
号にがし，おおまかな時間情報を加えたも 
のを「録音」することも可能（ただし，直 
接の再をは不可能)。 

• FM 音源の拡張機能 

FM 音源に対しても MIDI ライクなベン 
ドやモジュレーションカミ It 定できる。 


使用方法 

CONFIG.SYS に， 

DEVICE = MUSICD 民 V.X #128 # 
P 64 

のような指定を加えると，.トラックノ《ッフ 
ァ容量 128 K バイト，サンプリングデータ容 
量 64 K バイトのメモリを確保して MUSIC 
DRV . X が'組み込まれる。 

または， コマンド ラインから， 

A > MUSICD 民 V #128 / P 64 
と指定しても同檢の効果がある。 

コマンドラインから組み込んだ場合なら， 
A〉MUSICD 民 V —民 
のようにドライバを解除してメモリを節約 
するこ！：も可能。 

OPMD とコンパチで使いたいという場 
合には組み込み時のオプシヨンを， 


MUSICD 民 V #128 / P 400 /Yl / 
OPM 

のように指定すること。 

さて，次に BASIC をが:張しなければなら 
ない。これには， BASIC . CNF に， 

FUNC 二 MUSIC 1 

1 いう斤をつけ加えるだけでよい。 

従来の MUSICD 民 V . X 用の BASIC 外部 
関数は MUSIC 2. FNC という名前だった。 
シャープには MUSIC 2. FNC というファイ 
ル名は使わないで，ほしい，といってわい 
たのだが '， C compiler PRO -68 K ver .2.0 
にか属する新しい外部閱数も MUS に 2. 
FNC という名前になっていた。 

機能/性能的に見るなら，わざわざ midi 
制御用に OPMD 民 V 2. X を使う人もあまり 
いないとは思う力 S '， ここは本家の顔を立て 
て MUS に D 民 V . X 用の外部関数は違う名前 
に変更する。これ降， MUSICD 民 V . X 用の 
外部哄 J 数は " MUSIC 1. FNC " と呼ぶ。これ 
なら絶対に名前がぶつかることはない。 

さて，すでにある OPM ファイルを满奏す 
る場合なら， 

A > COPY ABC.OPM OPMl 

のように‘‘ OPMl " I ：いうフアイル名にコピ 
一を巧•うことで满奏が可能だ。 

ま意点 

たとえば， BASIC や C 言語から音楽满奏 

をさせていたアプリケーシヨンをコンパイ 
ルした場合 MUS に D 民 V . X ではェラーが発 
生する。 OPMD 民 V . X を直接呼ぶようなも 
のは実斤できない。 

使い方じらよるのだが， MUSICD 民 V.X 
では OPMD 民 V . X よりも多量のメモリを消 
晚ずる。トラックバッファは大きめにとっ 
てわいたほうがよい。 

をのほかの詳しい仕様については DISK 


2の ¥ MUSICD 民 V ¥ MUSIC.DOC を参照 


してほしい。 

P に这 


召 


这 CUT 

DISK 1 に 含まれる PIC ファイル は Oh!X 


のスタッフによる作品だ。 VS 2. X とともに 
搭載された VSPIC . X のデモ用サンプルと 
して収録された。これらはごく当たり前の 
PIC ファイルなので， PIC . R があれば通常の 
コマンドラインから表示するこ t もできる。 

ForYou.PIC (福原傲） 

か録ディスク用に依頼したもの。 
Weeds . P に（福原徹） 

当初はあまりに大きかったので，編集部 
で階調を落としレタッチしてファイルサイ 
ダを縮小したもの。残念ながら原作の色合 
いや立体感がやや損なわれている。 


SLEEPCAT.PIC (山田純二) 


山田氏の猫3部作のうちいちばん小さか 
つたもの。 

T 民 EE -3 D.PIC (丹明度） 

トランスピユータを使用した レイトレー 
シング画像。マッピングなどの小おに頼ら 
ないところに迫力がある。作成中のマスタ 
ーディスクを連続セクタに並べ替えたら思 
いのほか空き領域が出てきたための巧埋め 
という説もある力す，やはり作品の質が高か 
つたため収録されたもの。 

同様に DISK 1 じ含まれる OPM ファイル 
は，織毛直樹氏のオリジナル曲「イトシキ 
リリモ」と立川正之氏による「小フーガ」 
だ。著作権関係がほとんど絡まない選曲が 
特徴的。 

また，各ディスクに含まれるカットファ 
イルは，山田純二，福原徹，高橋哲あの各 
氏が下絵，取り込み，データ変換，ドット 
修正まで担当してくれたものだ。 
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CARD2.FNG8DARDDRV.X 


Mounai 下 oshiyuki 

毛内俊巧 


特別付録謹賀新年 PRO - 郎 K 


好評の CARD . FNC がコンパイラ巧応 
となりました。元々，コンパイルでをそラ 
にないプログラムを除を，手輕に高速化が 
可能でず。加えて2日目色データのサポー h , 
カード枚数の拖張，そしてカードエディタ 
ち揃いました。これでほぼあらゆるカード 
ゲームに対応が巧能でず。 


「力ードゲームを作る t きに，いちいち 
カードデータを作成するのがうっ t うし 
い」をういう思いのもとに CA 民 D . FNC は 
生まれました。をしてをの思いは，カード 
ゲームを作ろうとするすべての人 r こ共通し 
た思いだということ力す， CA 民 D . FNC を使 
った数々のゲームプログラムの投稿によっ 
て-証明されたのではないでしよう力，。 

をこで'，この CA 民 D . FNC をもっと本格 
的に使ってやろうということで，今刚早速 
CARD . FNC のバージョンアップ版を発表 
させていただきます。をの名もずばり， 
CARD 2. FNC です。 


CAROa^glfsIC の特徴 

まずは， CA 民 D 2. FNC が CA 民 D . FNC と 
比べてどのように変わったかを見ていきま 
しよラ 0 


この力ードファイルのわかげで，従米は 
娘火60枚までしか扱えなかったカードデー 
タカ5'，今度はメモリの許す限り枚数を気に 
せずに扱えるようになりました。なわ，力 
—ドデータファイルの作成には，か席の力 
ー ドエディタを使う t 便利です。 

3) 従来の16色モードのは力 M こ256色モー 
ドにもタホ応した 

CA 民 D . FNC は，グラフィックモードが 
16色表示のときでなければカードの表示が 
できませんでした。しかし力ードデータフ 
ァイルに，あらかじめ使える色数を設をし 
てわくことにより，従来の16色対応のデー 
夕 U 外に256色が化のデータ W 及うことが 
できるようになりました。ただし，655%を 
モードでのカードの表示は不可能です。 

なわ，16色対応のカードデータを256色で 
表示したり，をの逆を巧ったりすることは 
可能ですが，表示される絵は当がぐちゃぐ 


1) CARD . FNC 対応のプログラムがをの 
まま実行できる 

CARD 2. FNC は CA 民 D . FNC のアップバ 
—ジョンなのですから，從ホのソフトはま 
ったく改造なしに実行することができます。 

2) 力ードデータフアイルに対応した 
CARD . FNC ではカードデータをを吏す 

るのには cget や cset とぃった命令を使って， 
カードを1枚ずつ変更するしか手段はあり 
ませんでした。しかし今回， CA 民 D 2 .FNC 
に対応させた力ード デー タフアイルの標準 
形ぶを設をしたこいこより，あらかじめメ 
モリに口ードした力ードデータを自け1に 
表示するこ i ： ができます。 



もゃになります。 

4) コンパイラに対応した 

コンパイラ用ライブラリの完成により， 
悲颇とらいえるコンパイラへのが化ができ 
るようじなりました。もちろん， X-BASIC 
からだけではなく C でら使うことができる 
ようになりました。 

こんなふうに従米 CARD . FNC で，不満 
だし野われていた点を，今阿は徹底的に改 
技しました。しかし CA 民 D . FNC でらをう 
でしたが，カードデータをメモリに蹈くた 
め，メモリの少ないユーザーの方には使い 
づらいかもしれません。 

特に今回は CARD . FNC のとき^:異なり， 
カードデータの瞥理は辟用のデバイスドラ 
イバが巧っています。をのために， X - 
BAS にを起動する前に必ず，デバイスドラ 
イバを組み込んでわかなければならなくな 
ってしまい，少々煩わしくなってしまいま 
した。このドライノく、は コマンド ラインから 
削単に組み込むこ t ができます。 

とにかく， CARD . FNC I ： メモリの問題 
というのは切っても切れない闕係です。メ 
モリの少ない人（特にメモリ 1 M バイトの 


人）は， OPMD や SX - WINDOW などとの 
同居は謙めて，どうしてら使いたい場合は 
カードドライバを解除してから使ってくだ 
さし、。 


CARD な 



C を使 5 


まず技術的なことはあと回しにして，案 
際に CA 民 D 2. FNC を使うまでの手顺を説 
明してわきましよう。 

1) x - baSic に関数を組み込む 
CA 民 D 2. FNC は外部関数ですから，嚴初 
じ X - BASIC に組み込んでわく必要があり 
ます。この作業は1回やってしまえばあと 
は必要ないので，早速やってしまいましよ 
ラ C 

晦初に X - BASIC のデイレクトリに 
CARD 2. FNC をコピーします。をしてエデ 
イタから， BASIC . CNF などのコンフイギ 
ユレー シヨ ンフ アイノレを呼び 化し， 

FUNC 二 CA 民 D 2 


の1巧を追加します。いままで CARD . 
FNC を使っていた人は， 

FUNC = CA 民 D 


の1斤を変更してください。これで，か间 
から X - BASIC を起動すれば，自動的に 
CARD 2. FNC が X - BASIC に組み込まれま 
す。 

2) ドライバを組み込む 

CARD 2. FNC には CA 民 DD 民 V . X という， 
蹲り J のデバイスドライバが必要です。この 
ドライバは，カードフアイルをメモリに口 
—ドして， CA 民 D 2. FNC 力•らのホ旨令に対 
し，表示するカードのデータなどを返して 
います。 

このドライバが組み込まれていないとき， 
CA 民 D 2. FNC はエラーを返すようになっ 
ていますので， CA 民 D 2. FNC (または 
CARD . FNC ) 対応のプログラムを実行す 
るときには，あらかじめこのドライバ、を系且 
み込む必要があります。細み込み方は備単 

で， コマンド ライ ン から’ 

CARDDRV データフアイル名 
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し実行すれば簡単に組み込 tJ * こ t ができ 
ます。たとえば，付録ディスクに T 民 . DAT 
いう CA 民 D . FNC のデータとコンパチな卜 
ランプデータファイルがあります。このフ 
ァイルを組み込む t きは， 

CARDDRV TR . DAT 
と入力してやればいいのです。ただし，力 
ードファイルがカレントドライブじない場 
合は，ファイル名と一緒にパス名まで指を 
してください。 

また，ドライバを解除したい場合は， 
CARDDRV /R 

というように， ファイル 名の代わりに R 才 
プシヨンをかけます。 CA 民 D 2. FNC を使わ 
ないときは，こうしてドライバを解除する 
し力ードデータがメモリから開放されて， 
メモリに余裕ができます。新しい力ードデ 
ータをロードするときも，このように一度 
ドライバを開放しなくてはいけません。 

さて，これでドライバの組み这み方がわ 
かりました。 ただし， X - BASIC を起動した 
り，コンハ〇イ ルしたプログラムを実斤した 
りするたびじドライバをいちいち起動して 
いたのでは大変ですから， AUTOEXEC . 
BAT などのバッチファイルに起動させて 
しまうのが楽でしょう。 

ただし，このドライバは特殊な構造をし 
ているためじ， CONF |： G . SYS 力、ら 
D 巨 V に E 命令での登録はできないようにな 
つています。組み込みは必ず，ノ《ッチファ 
イ ルカ，コマン ドライ ン から斤うようにして 
ください。 

3) コンパイラを使う 

次にコンパイラのライブラリの使い方を 
説明します。 CARDLIB . A というファイル 
がをのライブラリで，使い方は， 

CC ファイル名 CARDLIB.A 

と，コン パイルするときに コン パイルする 
ファイルの後ろに並べて書きます。もし面 
倒な場合は，巨 ASLIB にァーカイブしてし 
まいましょう。 

さあ， CARD 2. FNC の使い方がわかりま 
したか？ 早速なにか遊んでみましよう！ 


1 . FlslC の命ち 


かに CA 民 D 2. FNC を使ってプログラム 
を書く人のために，をの命令を紹介してい 
きましよラ D 

CARD 2. FNC では従来の CARD . FNC と 
比べて， X - BASIC で扱うこ^のできる命 
令の数が増えましたが，もちろん従来の命 
令むをのままサポートしています（ただし 
256を対応になったが)。ここでは，をの従 


来の命令! J 含めて CARD 2. FNC で使うこ 

のできる5種類の命令を紹介します。 

参 c_put(x,y ， n) 

座標（ X ， y ) で示したグラフィック座 
標にカード番号 n で示したカー ドノ、。 ターン 
を表示します。パラメータはすべて int 形式 
の数値で，返り値はありません。付属の卜 
ランプデータを使うときのカード番号と札 
の闕係は， 

n ニス ー ト番号 X 13 + 数 
で，スート番号はスぺード= 0， ハートニ 
しダイヤニ2，クラブニ3となっていま 
す。 

#c_get(n, ca) 

カード番号 n のカードデータを配列変数 
ca に取り込みます。 n は int 形式の数， ca は 
char 形式の変数です。返り値はありませ 
ん。カードデータの大きさは 48 X 96 ドット 
なので，16色モード時で2304バイト，256色 
モード時で4608バイトが必要です。なゎ， 

取り込んだパターンは X - BASIC の get，put 
命令で扱うことができます。 

#c_set(n, ca) 

カード番号 n に，配列変数 ca に格納され 
ているデータを七ットします。つまり c-get 
命令と逆の動作をするわけです。をの他， 
パラメータの形式や返り値など， c - get 命令 
と同じです。 

さて， la 上の命令は CARD . FNC でむ使 
われていた命令です。 CARD 2. FNC ではを 
れ外に U 下の命令が追加されました。 

参 c_palet() 

表示する力ードのパレットを，あらかじ 
めフアイルに用意されたパレットテーブル 
に従って変更する命令です。 

ちよっとわ力，りにくいかもしれません力す， 

CARD . FNC のトランプデータを例に挙げ 
て見てみましよう。あのデータでは黒の表 
示部分がカラー齋号1(暗い灰色）に設を 
されています。なぜ'ならば， X 68000 では力 
ラー番号0力す，黑でなく透明をに設定され 
ているためです。実際にカラー番号を0に 
して力ードを表示したとするしバックの 
色が透けて見えてしまい，情けない結果に 
なってしまうはずです。 

99をはじめいままで発表されたゲームの 
ほとんどは， palet ( l ，0) などの命令を実斤 
して，カラー番号1を黒くしています力 S '， 

を数が最大256色に巧えた場合，いちいちパ 
レットを設定するのはやっかいです。あら 
かじめ力ードデータフアイルには，パ レツ 
ト テーブルを 用意してあるので，この命令 
を 実斤したらをの テーブルを 見てパレット 
を 書き換えるのです。 


CARD 


まだわからない人は， X - BASIC を起動 

して， コマンド ラインから， 
screen 1，1，し1 
c _ put (100, 0, 1) 

C — palet () 

と実行してみましよう。画面に表示された 
スぺードの A カミ，きりっ t 引き締まるのが 
見えるはずです。 

なわ，この命令にはパラメータも返り値 
らありません。 

•c_stat(n) 

現在使っている力ード ファイルの ステー 
タスを返します。 n は int 型の数で0か1を 
化入します。 n 二0のとき，返り値は力一 
ドの使っている色数で，必ず16か256が返り 
ます。また n 二1のときの返り値はカード 
の枚数で，返り値は最大カード番号+1の 
値が返ってきます。 CARD 2. FNC では使え 
るカードの色数や枚数が固まではありませ 
んので，この命令を使ってカードのパラメ 
—夕を否隹認できるようにしました。 

iU 上力 3' CA 民 D 2. FNC で使える命令です。 
CA 民 D . FNC の命令に加えて，さらに強力 
な命令がサポートされました。皆さんらこ 
れらの命令をどんどん使ってください。 


デバィス[^ラ苗バの仕様 


さて，ここからしばらくは少し専門的な 
請になりますので「僕には関係ないや」と 
思う人はこの先のカードエディタの解説ま 
で読み飛ばして^結構です。ここではマシ 
ン語で力ード管理ドライバを操作したい t 
いう人のために，ドライバの使い方などを 
説明していこうと思います。 

1) テ、、バイ ス ドライバの コマンド 

カード管理ドライノ 《 CARDDRV . X のコ 
マンドコードは2バイトの数字から成りま 
す。データをやり取りするときは，読み込 
み/書き込みモードでドライバを才ープン 
し， 2バイトのコマンドをドライバに嘗き 
込んだ直後に4バイトのデータをデバイス 
から読み込みます。ちなみに CARDDRV . 
X のデバイス名は " CARDS " です。 

また， コマンドの 中には コマンドコード 
のは かじ2バイ トのパラメータを 一緒に ド 
ライ バじ賠送す る ものがありまず。 この t 
きは，書き込みバイト数を4バイト！：して， 
コマンドコード-パラメータの 順に ドライ 
バに書き込んでやります。をれでは各 コマ 
ンドの 説明をしていきましよう。 

鲁コマンドコード$ 0000 

力ードデータアドレスの読み込み 

指定したカードのパターンが格納されて 
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いるメモリ アドレスを返します。 パラメー 
夕と して コマンドコー ドと一緒に力ード番 
号を2バイト渡します。むし，存在しない 
力.ード番号を渡した場合は，デバイスか 
ら 一 1が返されます。 

返されたアドレスからのデータは， IOCS 
コ ーノレの PUTG 民 M を使って表示すること 
ができます。 

参コマンドコード$0001 

パレットテーブルァドレスの 読み込み 

力ードのパレットを定義するパレットテ 
—ブルの先頭アドレスを返します。パラメ 
ータは存在しません。 

♦コマンドコード$ 0002 

力ードファイル情報の読み込み 

カードファイルの情報を読み込みます。 
返ってきたデータの最初の2バイトはカー 
ドの色数，統く 2バイトがカードの枚数を 
示しています。 

垂コマンドコード $ FF 0 日 
ドライバを解除するための情報の読み込み 
このコマンドはすでにメモリ上にある 
CA 民 DD 民 V . X を解除するために必要な情 
報を読みをも、ためのもので，普段は使いま 
せん。このコマンドを実行したときに限り 
特別に，ドライバからは12バイトの情報が 
返ってきます。 

情報は最初から4バイトごとに，カード 
データの先頭アドレス， CA 民 DD 民 V . X 本 
体の先頭アドレス，直前のデバイスドライ 
パ、 のリンクポインタのアドレスを 示して い 
ます。 CARDDRV . X を解除するときはこ 
の先頭2つのアドレスをスタックに七ット 
して _MALLOC を実行し，最後の4バイト 
が示すアドレスに， CARDDRV . X のリン 
クポインタの中身を コピーして あげればい 
いのです。 

じ[上がドライ パの コマン ドです。 マシン 
語でカードを表示したい人は使ってみてく 
ださい。 

2) カードデータファイルの仕様 

ドライバが管理するカードデータファイ 
ルはをのフォーマットが決まっています。 
らし，自分で独自にカードデータファイル 
を作成したりするときは，ファイルのフォ 
—マットをこれから説明する仕様に合わせ 
•てくださぃ。 

力ードデータフアイルは，ヘッダ，ノ タレ 
•ットテーブル，力ードデータの顺に，3つ 
に分けることができます。これからそれら 
を順に説明していきましよう。 

•ヘッダ 

ファイルの先頭から16バイトがファイル 
のヘッダ領域です。フアイルヘッダは先頭 


から順番じの TF のようにかけられます。 

〇〜3バイト：文字列 " CARD " 

4〜5バイト ： カードデータの色数 
6〜7バイト ：力ー ドデータの枚数 
8〜15バイト：未使用領域 

厳初の4バイトの文字列は，このファイ 
ルカミ' CA 民 DDR V •义刖のカードデータであ 
ることを示すもので，先頭の4バイトは必 
ず大文字で " CARD " と書かれていなくて 
はいけません。をれからはワード単位で色 
数，枚数という順に恪納されてわり，をれ 
Ja 降は将ホの抱張を考•えて未使用というこ 
とになっています。 

•' くレットテーブル 

ファイルへッダの後ろに続くのがパレッ 
トテーブルの領域です。ちなみに， 
CARDDRV . X はカードデータファイルを 

メモリ上にロードするとき，この パレット 
テーブル la 降を，そっくりをのままロード 
します。 

パレット テー ブルには， を カラーコ _ ド 
の パレットデータが入つ ており， c - palet な 
どの命令で パレット を設をするとき に 使わ 
れます。 パレッ トコードは$ 0000 〜 $ FFFF 
の巧ー ド単位で表記されますから256個のパ 
レットを 表すた めには，テーブルの 大きさ 
は 全部で256ワード （512 バイト）必要になり 
ます。 

パレットテー ブルは先頭から カラーコー 

ド0，1……255の順に並んでいます。カー 
ドデータが16色のときは カラー コード カ i '16 
個しか必要ありませんから，テーブルの先 
頭から32バイト分の ノ《レッ トデータが セッ 
卜され，をれ U 降には0が入ります。 

♦カードデータ 

パ レッ ト テー ブルの後ろは 力ードデータ 
部です。 データ 形式は X - BAS にの get/put 
命令や IOCS コー ルの _PUTG 民 M で扱うも 
のと同じ形式 （16 色のときは1バイト= 2 
ドット，256色のときは1バイト=1ドット 
の カラーコードを 横方向に羅列した デー 
夕）ですので カードデータは 1枚じつき， 
2304バイト （16 色)，4608バイト （256 色） 

の大きさが必要 i ： なります。 

ネ 本木 

の Ji がカードデータファイルの内容です。 
カードエディタを使えば，こんなこ t は考 
えなくてもいいのです力す，たとえば既存の 
絵から，カードデータを作成したりしたい 
I :きなどは，このファイノレフォーマットを 
参考にして，闯分で工夫をしてみてくださ 
い。ファイルの構造は削単なので， X - 
BASIC で^手赔に，ファイルの普き換えプ 
ログラムが作れることと思います。 


カードエディかを使ラ 


さて，今回 CA 民 D 2. FNC についた特別付 
録がこの力ードエディタです。付属のディ 
スクには CDEF . X というファイル名で入 
っています（シーデフ*エックスと読んで 
くれれば嬉しいのですが)。 

力ードエディタは，コマンドラインから 
CDEF と入力すれば俯単に起動することが 
できます。エディタを実斤すると最初に， 
エディットするカードファイルの設定を斤 
います。 

まず，エディットするファイノレが新規フ 
ァイルかどうか聞いてきますので，新規フ 
ァイルなら YES ， をうでないなら N 0の位 
置にマウスカーソルを合わせてマウスの左 
ボタンをクリックします。このエディタは， 
カードファイルのファイル名を入力すると 
き外，すべての操作はマウスで斤うよう 
に作られています。 

エディットファイルが新規でない場合は， 
このあとファイル名を入力してすぐにエデ 
ィットモードになりますので，ここでは詳 
しい説明はいらないでしよう。さて，新規 
ファイルを選んだ場合，エディットモード 
に入る前に新しい力ードデータファイルを 
ディスクに作成しなくてはいけませんので， 
まず新規ファイルを作成する手続きから説 
巧しましよう。 

まず，エディットするファイルのファイ 
ル名をキーボードから入力します。すると， 
メッ七ージウィンドウに 

色数256 
枚数100 

と表示されます。このまま OK をクリック 
するし色数256色，枚数100枚のカードを 
扱う力ードデータファイ ルが 作成されてし 
まいますので，用途に応じてパラメータを 
変えてください。変えたい数字の上にマウ 
スカー ソルを持って きてボタンをクリック 
すれば，をの数字をが:意の値に変えること 
ができます。 

まず色数を変えたい場合，数字の上でマ 
ウスボタンをクリックするたびに，256一 16 
一256の顺に数が切り替わります。枚数は各 
おご t にボタンをクリックします。 

このとき，左ボタンをクリックする0 
->1 一2……9の顺齋で数字が切り替わり， 
あボタンをクリックすると， 9一 8一 7 
……0の顺番で数字が切り替わります。た 
だし，100の析では，数字は0と1力 5' 切り替 
わるだけでず。 

つまり，この力ードエディタで扱うこと 
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のできるカードの枚数は，最大199枚という 
ことじなります。本当はドライバで扱える 
最大までカードの枚数をサポートしようと 
思ったのですが（655%枚)，メモリの容蟲 
を考えるしとてもをんなにたくさんの力 
—ドは扱えないのでやめました。それでむ 
256色199枚の力ードデータファイルを作成 
するとをのサイズは， 896 K バイトと超キン 
グサイズ'になってしまいます。フロッピー 
ディスクに納めるにはこれくらいが限界だ 
と思います。 

さて，ファイルの設定が終了すると，い 
よいよカードのエディットに入ります。エ 
ディットの方法は，各種グラフィックツー 
ル やパタ—ンエディタと基本的には同じな 
のですぐ使えると思いますが，い L とわり 
の機能の説明を一応してわきます。 

1) 色の設定 

まず，絵を描くときのペンの色指定0方 
法ですが，画面の右上にパレットテーブル 
がありますので，がみの色のところにマウ 
スカーソルを持っていき，マウスの左ボタ 
ンをクリックします。 

2) 絵を描く 

画雨の左にある恪子画面がエディット颐 
面です。マウスカーソルをエディット颐閒 
へ持っていき，左クリックをするとエディ 
ット圃面上に自由に絵を描くことができま 
す。なわ，エディット画面上でマウスのあ 
ボタンをクリックすると，マウスクーソル 
が指している圃面上の色をペンの色として 
設定できます（スポィト機能)。 

3) 画面の編集機能の説明 

CDEF . X には la 上の機能のほかに画而 
の切り張りやスクロールなど，カードデー 
夕の編集用の便利な機能が用歲されていま 
す。これらの命令は，画面中央にあるメニ 
ューを選択することによって使うことがで 
きます。 U 下，それらの命令の説明をしま 
す。 

なわ，これらの機能を使用中，座標など 
の決定はマウスの左ボタンのクリックで巧- 
い， キャン七ルや EXIT したい場合はマウ 
スの右ボタンをクリックずる力’，画面を下 
に側いている場合はをのウィンドウ内の 
"キャンセル"や " EXIT " のところで左ボ 
タンをクリックします。 

•FILL 

指•定した長方形の中を指定した色で塗り 
潰します。この機能を選択するしマウス 
力ーソルはエディット画面の中しか移動で 
きなくなりますから，画面上で，塗り满し 
たい畏方形のかどを，左上一右下の順で指 
定してください。 


参スクロ ール 

エディット画前を指定方向に1ドットず 
つス クロー ルさせます。機能メ ニユー から 
スクロー ルを選択するし剛而も一下にメッ 
七ージウィンドウが開き，上下左右4方向 
を向ぃた矢印が表示されるので，マウスカ 
—ソルをスクロ ールさせたぃ方向の矢印の 
所へ運んでクリックしてくださぃ。 

♦コピー/ぺースト 

エディブト晒肺 I で指定した長方形の中 
にが i かれたパターンを写し取り，別の場所 
に張りが-けます。なわ張りかけるときに， 
写し取ったパターンを上下，左右に反転す 
ることができます。 

まず，パターンを写し取るには機能メニ 
ューのコピーを選択します。写し取る領域 
の指定は， FILL のときと同じ要領で，左 
上一を下の順に長方形の指定を巧ってくだ 
さぃ。指定された長方形の内容が，エディ 
夕のカットバ、ッファに七ットされます。 

写し取ったパターンの張り化けはぺース 
卜を使ぃます。機能メニューからぺースト 
を選択するし顾师の右下にメッ七ージウ 
インドウが阱]き，写し取ったパターンが表 
示され，をの横に‘‘ t r ’ と‘‘< -- > "の2 
つの矢印が表示されます。"了 i " の上にマ 
ウスカーソルを持ってぃき左クリックをす 
ると，ウィンドウ内のパターンが上下反転 
を"トー"でクリックをするし左も一な転 
をするのが見えます。 

;;長りが-けるときはマウスカーソルをエデ 
イット画閒の中に持ってぃき，任意の場所 
で左クリックをします。ただしマウスカー 
ソルがエディット晒両の中にあっても，張 
り付けるパターン全体がエディット画面いこ 
入りきらなぃ t きは，クリックをしても張 
りかけは巧われません。張りかけが可能な 

きは，エディット刚而上に張りかける領 
域の枠をホく表示します。 

またパターンの張りかけは，速続して何 
力所にも張りかけることができるように， 

1晒張りかけてもエディットモードには戻 
らなぃようになってぃます。エディットモ 
—ドに戻りたぃきは，をクリックをする 
か， メッセージウインドウの" EXIT " のと 
ころで左ボタンをクリックしてくださぃ。 
参 パターンの GET/SET 

すでに力ードデータファイルにあるカー 
ドパターンをエディット画师じ取り化し 
たり，エディット刚师上で揃ぃたカードパ 
ターンをカードデータファイノレに 七 ットし 
たりします。 

力ードデータファイルからエディット晒 
面上にパターンを取り化すには GET を使 


います。選択するし画面いっぱいにファ 
イルの中に格納されているカードが表示さ 
れるので，任意のカードの上にマウスカー 
ソルを持っていき左クリックをします。 

ただし1画面に表示できるカードの枚数 
は40枚までです。カードの枚数がをれの 
の t きで，41枚1:1 U 降のカードを選択した 
いときは，画面の右下の " NEXT " をクリ 
ックしてください。 

エディットした力ードパターンをファイ 
ルに七ットしたい！：きは SET を使います。 
まず， G 巨 T のときと同じように画丽いっぱ 
いにカードが表示されますので，任意の力 
—ド デー タのところへマウスカーソルを持 
っていき左クリックをすると，エディット 
したカードがファイルに七ットされます。 

ただしプログラムの都合上，256色モード 
でデータの七ットを巧うしファイルをセ 
ットするのに5〜6秒のが間がかかります。 
16色のときは気にずるほど時問はかかりま 
せん。 

4) エディットするファイルの変更 

パレットテーブルの下に，現化エディッ 
卜中のファイルの名前が表示されています 
力;，をのファイル名の上でマウスをクリッ 
クするとファイルの変更が可能です。設定 
方法はこのエディタを起動したときとまっ 
たく同じで，新規ファイルかどうかの確認 
ゃファイル名の入力などを巧います。 

5) 終了 

エディットが終わったら，エディタを終 
了し Human 68 k へ戻らなくてはいけませ 
ん。終了させる方法は，機能メニューの下 
にある" QUIT " を遽がします。また，ファ 
イル名の入力時にファイル名の化わりに 
CT 民 L - C ( B 民 EAK ) を入力しても，エディ 
夕を終了します。 

の Jr. がカードエディタの使い方です。私 
力す CARD . FNC のデータを作る際ら，これ 
とほとんど同じ仕様の力ードエディタを独 
自に作って使っていたので，をさんら根気 
さえあれば向分她向のオリジナルカードが 
作れるし恐います。どんどん活用してくだ 
さし、。 

プログラムリス k こついて 


参考までに，ドライバのソースリストを 
載せてゎきます。力す，綺麗なプログラムで 
はないので，あまり参考にならないと思い 
ます。特に力ードエディタに至っては，締 
め切りに追われながら無計画に作ったため 
に，プログラムをのらのはえらく醜いもの 
になってしまいました。 
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lea.1 10(sp),sp 

move.w handle ， ■( 馬 p) 
DOS .CLOSE 

addq•1 $2,mp 

pea.1 coup の s 
DOS _PRINT 

addq.1 ;4,ap 


iloper: 


movea.1 

coaline, i 

move.b 

(aOU idO 

cmp. b 

• V ’dO 

beq 

al2 

c 田 p • b 
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• .dO 

iloper 

fflovD•b 

(aOI.do 

cmp，b 

••Ri,d0 

beq 

unlock 

c 田 p. b 

,d0 

beq 

unlock 

pea.1 
DOS 

i lopms 
~PRINT 

addq.1 
DOS 

»4,*p 

.EXIT 

peft •1 

unlockas 

DOS 

.PRINT 

addq ， 1 

り ， ’p 

move.w 


pea.1 
DOS 

DEVNAM 

-OPEN 

addq.1 

• 6,,p 


dO,DEVHD し 

^2,-(ap) 

COM FFOO 
DEVHDL,-Up) 
_WRITE 
lO(ap).sp 


" 2 , 

retd, 


-(«p) 


DEVHD し •-(• 
_READ 

To( sp),sp 

DEVI り，し .-（a I 
_CLOSE 
• 2,8p 


_DgSUPER 
(iO I ■npbf 

retdatIaU 
8 ( 110 ) ,a0 
し point.<a0) 


•そして MK フ r イ 
•クローズずる 


«/棄じブロセスそ^«»|了 
ずるのでみった 


R オプシ3ンし々'^いので 
とってもキ巧«してぃ表ず， 
w じしないでね 


込み/’4»达みモードで 
«ドライバそ 
•ホープン 

•フ7イルハンドル巧« 

•■izo=2byte9 

• メモリ WJ ♦ アドレスを舟 < ため 

« ドライハ!こコマンドを 

■•站 


Mizesl2bytes 

い、•ツフ T じ 
•デバイスからの巧>々 
•化み込む 


• トラい、を 
■クローズ 


•スーパー バイがモ— ド: こけけ 


«.リンクポインタを■き巧丈る 


リスト！ 


Human : 
NULATR: 


=5 CARDDRV.S 
， include 
.include 

equ 
equ 


DOSC, 

lOCSl 


CALL.MAC 
CALL.MAC 


S 6800 
98024 


♦し ft2 

a0,meaptr 
alp endadr 
a2,coniine 

16(a0),a0 
aO ,al 
al,-(sp) 
aO,-(tp) 
_SETBLOCK 


TitleNaae 

.PRINT 

,»p 

drvchk 

do 

already 
•( sp) 

;omline, — (I 


_OPEN 

•6,,p 


,16•-(sp) 
headbf 
handle,-!ap) 
_READ 
了 0( ap),sp 



••端兴ィ 8 k ぶ親 7 


•メモ y ポインタ巧 » 

•ブロセスけ了アドレス巧 i* 

»コマンドラインポインタ巧 g 

»a0 = メモリブロックポインタ 
»«いプロセスのバイト K 
* それぞれスタックじ 
•セツトして 
*1^ なメモリそ He 


»—T 府;こタイトルなど 
ずるのだ 


»ドクイ/の♦エック 
«H!：CARD. れていた6 

，そのか WW へ 

込みモードで 
をフ r イルモ 


殿 


»才ーアンで8なけれ 
»エラー 

»フ7イルハンドルなホ 

*"ze = 8bytei 
*7r イルへッドボインクへ 
•なまフ IT イルそ 
»盼込む 


• aOa フ ir イル^ヴ K ポインク 
•フ T イルの巧が4バイトが 

• "CARD. • か？ 

•ii つたらエラーいこつち々 


» d 0 s データのた技 
• dl: 力ードの齡 
«dl = 力ードデータの大ささ 
、わー ドの色なが 
«I6 色じゃなかったら 
»dl 去 更に 2 拍じする 

»パレットテーブルの大6さそ /ra 又 
•デークサイズそ巧が 
•それだけの犬ささの 
•メモリを«« 

•メモリを««で S なけれ f 
* エラー 

•デークボインクを巧 Wi 
•データサイズと 

• 化み込化モのポインタそ你ぶして 
»m^7r イルから 
•力ードデータを込む 


をれでもこのエディタの場合，過まじ作 
った MZ - 2500のプリンタ用外字エディタ 
( OWX 1988 年11巧号）や CA 民 D . FNC の力 
ードパターンを作った力ードエディタなど 
の経験が生きていたので，プログラムは醜 
くても結構ま！：もなでき栄えになりました。 

しかしいままでまったく手をつけたこ 
とのなかったデバイスドライバなどは，参 
考になるようなプログラムに仕上がったの 
かどう力、，完成したいまでらあまり自信力 3' 
ありません。しかも，都合により CON ¬ 
FIG.SYS からの登録をできな くするため 
に，デバイスヘッダをデバイスの先頭に持 
ってきていませんので，醜いプログラムが 
余計に複雑になってしまった感があります。 

ただ，デバイスドライバなどのソースに 
は，1斤ずつちゃんとコメントを入れてい 
ますので（これは実は自分のためだったの 
ですが）これらのコメントと命令を見比べ 
れば，見づらいリストも少しは見やすくな 
るし思います。 

なわ，これらのプログラムの作成じあた 
り，力ードエディタの作成には X-BASIC 
と GCC の Ver . l . 36.01を使いました。また， 


をの他のプログラムはすべて， XC に付属の 
ア七ンブラ， AS . X を使うています。 



いや一，今回の化事は実際とてらへビー 
でした。だいたい最初に締め切りまでの猶 
予期間が1力巧はあったはずなのに，半巧 
たってもドライバが完成していなかったり 
(いったん完成はしたのだけど，ボツにな 
ったのだった）コンパイラのライブラリに 
原因不明のバグが発生したりしアクシデ 
ントだらけ。最初のうちは「1力巧ででき 
るね？」という編集部の問いかけに「大丈 
夫です」と力，「まかせてください」などと 
気前のいい返事をしていたのが，だんだん 
「頭張ります」 t 力、「やってみます」など 
1 いう返事が多くなってきて，ついには「本 
当に完成するのだろうか……」^途方に暮 
れてしまっていました。 

とにかくシステムプログラム t いうのは 
作っていて思いっ切りストレスが溜まりま 
す。私はこの期間，ストレスが溜まると Yet 
Another Column をやりストレスを角军消し 


ていました。わかしなもので，ストレスが 
溜まっている！：きにこのゲームをやるとス 
コアが飛躍的に伸びます。この期間に記録 
したスコアはトップの43480点を最高に4 
で3千点台を立て続け.じ3つも記録しまし 
た。いま，挑戦して扛このスコアの足元に 
も及ばないのですから不思議なものです。 

話が横にをれました力5'，をんなこんなの 
苦労のうちに，無事に CA 民 D 2. FNC も完成 
し，こうして無事皆さんに配布するこ仁が 
できました。これもすベて，私が行き詰ま 
るたびに数々のアドバイスや励ましの言葉 
をいただいた編集部やをのスタッフの方々 
のわかげです。ここに改めてお礼申し上げ 
ます。特に，本誌連載の X 68000 マシン語プ 
ログラミングは，デバイスドライバを作っ 
たことのない私にとってプログラマーズマ 
ニュアルと並ぶ数少ない資糾として活用し 
ました。が田敏幸氏に深く感謝いたします。 

をの他，開発期間中に数々のわがままを 
聞いてくださった人たち，特に日本大学コ 
ントラクトブリッジクラブの方々に深く感 
謝します。をれでは皆さん，これからら 
CARD 2. FNC をよろしくお願いします。 
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Z’sSTAF 巧援ツ ー J レ 7s モ X 


Tan Akihiko 

丹明彥 


第 1 章今 [1 の:ブログラムは 


今回のプログラム 「 Z ， s - EX 」 は， Z ， 
sSTAFF P 民 0-68 K の機能を拡張し，ユー 
ザーが絵を描く作業をサポートする ツール 
でず。 

が張といっても， Z ’ sSTAFF をのものを 
改造するわけではありません。 Z ’ s - EX は， 
通常はメモリ空間のどこかで待機していま 
す。をのあいだは，ふつうとまったく同じ 
ように揣画作業を行うことができます。ユ 
ーザーは， S キーを抑すこ心で， Z ’ s - EX を 
呼び出すことができます。 Z ’ s - 巨 X を呼び出 
しているあいだは，通常の Z ’ sSTAFF の機 
能を使うことはできません。 Z ’ s - EX での作 
業を終えて， Z ’ s - EX をなけて初めて Z ’ 
sSTAFF 本来の作業を続けることができ 
ます。 

Z ’ s - EX は， Z ' sSTAFF とはまったく独立 
に動作してユーザーの作業を助けるアプリ 
ケーシヨンです。 

Z ’ s - 巨 X は，呼び化し元のプログラムが Z ’ 
sSTAFF 力，どうかを一切チェックしてい 
ないので， Z ’ s - EX は Z ’ sSTAFF のパ'—ジヨ 
ンに関係なく使用できるはずです。原理的 
には， Z ’ sSTAFF でなくてらいいのですが， 
をれはちよっ i ： 事憎があってできません。 

このプログラムのアイデア，つまり Z ’ 
sSTAFF と同居して独立に動作するアプ 
リケーションという考え方は，電脳俱楽部 
に褐載された 「 PICFILE 民」というプログ'ラ 



メインメニュー 


ムから砰•借しました（実は ソース リストか 
らも少々失敬しています）。これは，いまや 
X 68000 の標準画像フォーマット L して定 
着した感のある NC ファイルを， Z ’ 
sSTAFF から口ードぉよびセーブできる 
ようにしたツールです。これを使うことで 
作業効率は飛躍が]に上がりました。正直い 
って， Z’sSTAFF 標準の ZIM ファイルは作 
業をするうえでネックになっていたのです 
から。 

Z ’ s-EX は，この PICFILE 民を下•敷きにし 
て，あると便利をうな機能をいくつか付け 
加えたものです。編集部で検討の結果，今 
回のバージョンでは U 下の機能を持たせる 
ことにしました。 

- PICFI し E 民……これは当がです。 

•お画耐とをの切り替え…… Z ’ s-EX は，ち 
ょっ t した作業場として，また後述する画 
而合成のソースとして，裘画面を1枚持っ 
ています。したがって， システムは， Z ’ 
sSTAFF で扱うメイン画面に- RAM ) と裏 
画师の2枚を持つこ^になります（細かい 
ことをいえばまだほかにも画面はあるので 
す力 s ', それはひとまず置いてわきます）。両 
者はいつでも切り替えられます。切り替え 
れば，染は表に，表は裏になるのですから， 
当然，どちらの晒而に対しても Z’sSTAFF 
の機能は使えるこ t になります。 

. 3次元マッピング……輿画面を1枚の長 
方形と考えて，画面の中に広がる空間に飛 
ばしたと思って〈ださい。をの板は回：転も 
移動もできます。場所が決まったら，をこ 
に張りが•けることができます。するし裏 
画而の絵がパースのかかったが態で化現す 
るのです。 

ちなみにこれは， Z’sSTAFF の変形とは 
違います。あもらは文字どぉりの変形で， 
用途がまったく別なのです。 

なわ，移動も回転もしなければ，をれは 
驳圃雨力，らのコピーと同じになります。マ 
スキングを上手に使えば，画面合成に占応 
用できます。なわ，コピー用のときだけは 
高速に化理されます。 


グラフィックツールの最高峰としてそびえ 
る Z’sSTAFF 戶 RO - 目日 K 。 でも， 
" FRO " ならばちっと強力な機能がほし 
いちの。そこで曰頃をの足りなく思ってし、 
た機能のいくつかを拖張/強化してみまし 
よラ。残念ながら，完全に使ラには 4 M バイ 
h (?) のメモリが必要でず。 

-マスキングのペイント…… Z ’ sSTAFF は 
マスキング機能を持っています。あれはな 
かなか強力なのですが，どうも使い勝手が 
惡い。たとえば人物の絵を画面の真ん中に 
描きます。をの人物の周りだけをマスクし 
たいと思ったとします。当がペイントした 
いと思います。できません。いやできない 
というのは正しくありません。正確には， 

全聞面がべったりとマスクで逢りつぶされ 
てしまいます。しかたがないので，ペンを 
使って人物の輪郭に沿って T 寧にマスクし 
しかるのちに周りをペイントします。ああ 
义化的。 

マスク は作業画面とは独立に描画する， 
という考えで作られています。これはこれ 
で間違ってはいません。しかし不便に感じ 
る局面が多く発生するのも事実です。をこ 
で，単色領域を塗りつぶして マスクに 変え 
る ペイントルーチンを 用意しました。 マウ 
スで ちよい t ホ旨定するだけで一*瞬じして 人 
物の周りだけを マスキング できるのです。 
これは画面合成の際，大いに威力を発禪す 
ることでしよう。 

-特殊効果……あったら面白をうな画像化 
理機能を4つほどつけてみました。いずれ 
ら，マウスで脚んだ領域の内側に化理を施 
すようになっています。 

1) 白黑化化理：読んで字のとゎりです。 

2) ランダムフラクタル処理：本誌1990年 
9巧号の特集で紹介したらのを少し高速に 
したものです。自然物の疑似的な表現や， 
レイトレーシングのためのマッピングデー 
夕生成ツールとしてゎ使いいただけること 
でしよう。 

3) フレア化理：明るい部分を光源に見立 
て，をの周りにぼんやりと光を滲ませる化 
理です。光源部 （？） はマスクで指定しま 
す。 

4) 微分化理：名前は難しをうです。しか 
しできあがりは単純明快。石でできたレリ 
ーフのような効果が出せます。取り达み画 
像にクホして力，けるしなかなか味のある絵 
になります。 
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第 S 章イシス h ールのしかた 

さて， Z ’ S - EX を使うためには，お使いの 
システムにインストールしなくてはなりま 
せん。 

インストール作業は僻単です。 Zs _ EX . X 
と rf . dat わよび mapicon . dat を Z’sSTAFF 
と同じディレクトリに嚴くだけです。ただ， 
ディスクを藍の関係から フロ ッピーで使う 
場合にはをれなりの工夫が必要なこしを 
して， rf . dat は付属の自動生成プログラム 
( rfbuild . X) を使って作らなくてはならな 
いこしこの2点には注意してわいてくだ 
さい。 

(メインメモリ 1 M バイトの方へ） 

Z ’ s - EX は，当然のことなカミら Z’sSTAFF 
単独で使っているときよりもメモリを消鐵 
します。をこで非常に残念なわ知らせがあ 
ります。 Z ， s - EX システムは，メインメモリ 
1 M バイトの X 68000 では動作しません。 

もうこれはどうしようもありません。裝 
画而に 512 K バイトも取っているのですか 
ら，まあ当がの結果!：はいえますが。 

(メインメモリ 2 M バイトの方へ） 
メインメモリ 2 M バイトあれば， Z ’ s-EX 
システムは動作します。ただ，依然として 
厳しいが況には変わりありません。アンド 
ゥら使えないようです。襄画而を有効に使 
って対化してください。 

(フロ ッピーディスクでお使いの方へ） 
Zs _ EX . X は起動時に2つのデータファ 
イルを読み込みます。 rf . dat L mapicon . 
dat です。をのあし STAFF 68 K ：. X だ’ 
sSTAFF の実行ファイル）をチヤイルドプ 
口七ス t して呼び出します。これらのファ 
イルがないとエラーになってしまいます。 

la 上の理由から，ソースリストを書き換 
えて再コンパイルしない限り， STAFF 68 
K . X は Zs _ EX • X ^同じディレクトリに嚴 
いてわかなくてはなりません。また， rf . dat 
と mapicon . dat も同じディレクトリに蘭い 
てわく必要があります。 

Z ’ sSTAFF のシステムディスクの容愚は， 
ただでさえかなり苦しい状況にあります。 

をこへ持ってきて， Z ’ s - EX のけっこう大き 
なファイルをいくつも転がさなくてはなり 
ません。したがって，これまたまことに残 
念な話ですが， Z ’ s - EX と Z ’ sSTAFF が両方 
入ったシステムは，1枚の フロッピー ディ 
スクじは入りません。 

ハードディ スクユ ーザーの人には，まっ 
たく問題はないのです力 S '， フロッピーディ 
スク だしまずインストールから‘瞄まなく 


てはなりません。 

(というわけで解み編です） 

現在の X 68000 ユーザーの多くは，「メイ 
ンメモリ 2 M バイト，ハードディスクなし」 
I ：いうシステム構成を取っているし野いま 
す。したがって，上で述べたようなトラブ 
ルに巻き込まれる可能性は非常に大きいも 
のといわなくてはなりません。 

この問题は，ディスクを2枚組にし，な 
わかつ最低限のデバイスドライパを組み込 
み，使える記憶領域を最大限にすることで 
解決することにします。 


—— HUMAN . SYS 
—— CONFIG . SYS 
—— COMMAND . X 
—— AUTOEXEC . BAT 

—— SYS 

I —— FL 0 AT 2 + .X 
' —— ASK 68 K . SYS 

—— Die 

I —— X 68 K _ M . Die 
' —— X 68 K _ S . D に 
[ドライブ 1 のファイル] 

¥ 

—— STAFF 68 K . X 
—— STAFF 68 K . SYS 
—— CHR 08. DAT 
—— ICON . DAT 
—— ICONS . DAT 
—— IC 0 N 2. DAT 
——に ON ん DAT 
—— MPALET . PAL 
—— WPALET . WPL 
—— PCGWDW . PDT 
—— PEN . PN 3 
—— TILE . TIL 
—— TONE . TON 
—— STAFF . TMP 

—— Zs . EX . X 

- mapicon . dat 

- rf . dat 

[ A :¥ CONFIG . SYS の内容] 
FILES =20 

BUFFERS =20 1024 


の^下の説明は，「メインメモリ 2 M バイト， 
ハードディスクなし」のシステムに対する 
インストール方法についてです。メモリが 
扛っとある t 力，，ハードディスクをつけて 
いると力>，をういう人は適宜変更して〈だ 
さい。 

2枚組になったディスクのうち， A ドラ 
イブには Human 68 k の システム や ASK 68 
K の辞書， B ドライブには Z ’ sSTAFF ゎよ 
び Z ’ s - EX の実斤フアイルを入れることに 
します。図1をご臨ください。両ドライブ 
に入れるべきファイルの一覽し CON 


が下は Human 68 k のファイルです。 


卜らちろん FLOAT 2. X や FLOAT 3. X でも構いません。 


が下は Z'sSTAFF PRO -68 K のファイルです。 


が下は Z ' s - EX のファイルです。 

卜 付録ディスクじ入っています。 

<- 付録ディスクじ入っています。 

^付録ディスクじは入っていません。 
rfbuild. X を用いて作ってくださし、。 


本 DEVICE = A ：¥ SYS ¥ ASK 68 K.SYS A :¥ DIC ¥ X 68 K M . DIG A :¥ DIC ¥ X 68 K _ S . DIG 

DEVICE = A :¥ SYS ¥ FLOAT 2 + .X 

[ A :¥ AUTOEXEC . BAT の内容] 

ECHO OFF 
B : 

Zs—EX 
A ; 


2 M バイト RAM ， 八ードディスクなしのユーザーのための 

システムディスク構築例- 

ディスクは2が用患します。 

Z ' s - EX 関係のファイルが外のファイルは， Human 68 k システムディスクおよび 
Z'sSTAFF PRO -68 K システムディスクからコピーしてくださし、。 

[ドライブ0のファイル] 

¥ 


Z's STAFF 支援ツール" Z ’ s - EX " JJJ 









ランダ厶フラクタル 

FIG . SYS および AUTOEXEC . BAT の内 
容が書いてあります。これにしたがってデ 
ィスクを作り上げてください。メモリをな 
うようなものはできるだけ CONFIG . SYS 
に書かないよう心掛けてください。をれだ 
け Z ’ sSTAFF で使えるメモリが減りますの 
で，いろいろと制限が出てくるのです。実 
のところ， ASK らま)まりすすめられないの 
です。もちろん， 4 M バイトほどメモリを觀 
んでいれば，なんの支障らありません。 

この章の最初で申し上げた^わり，ラン 
ダムフラクタル用のデータファイル（パ. 
dat ) は自分で作らなくてはなりません。か 
録ディスクを解凍して^，ついてこないの 
です。実は rf . dat は，なぜ'か Z ’ s - EX システ 
ムのなかではもっ i : も大きなファイルにな 
ってしまいました。しかしをの正体は，舌し 
数で作った配列にすぎません。ですから， 
容量の限られた付録ディスクに入れるわけ 
にはいきません。代わりに， rf . dat を自動生 
成するプログラム， r 化 uild . x を入れてあり 
ます。適当なドライブに r 化 uild . x をコピー 
してわいて， 

rfbuild 

としてください。なにかメッ七ージが化て 
きます力3'，無視してください（実は，オプ 
シヨン指定で，ランダムフラクタルの形が 
を変えられるのです。しかし基本的に必要 
なさをうなので，オプシヨンなしで実れし 
てください）。をのうちに rf . da け s ' できてき 
ます。をれを， B ドライブの Z ’ s - EX と同じ 
ところに コピー してください。の^後は 
r 化 uild . x は不要です。 

をれの J この説明は不嬰でしよう。 

第3章使い方 

(システムの起動） 

Z ’ sSTAFF と Z ， s - EX のあるデイレクト 
リ（前述のとわり，同じディレクトリにフ 
ァイルを置いてわいてください）に巧き， 

をこでコマンドラインから， 

Zs EX 


とします。あ t は自動的に Z ’ sSTAFF が立 
ち上がります。先ほどのインストール手順 
のとわりにされた方は， AUTOEXEC . 
BAT にここまでは書ぃてありますので，ス 
イッチを入れてしばらくすると立も上がる 
はずです。もし，グラフィック民 AM を保存 
して立ち上げむぃのであれば，この時点で， 
スペースキーを 押してわぃてくださぃ。 

起動してしまえば，基本が]にディスクド 
ライブは自かです。 PIC ファイルの入った 
ディスクに入れ替えても大丈夫です。ただ， 
文字入力をする際は辞蕾ファイルが必要な 
ので，をのときには A ドライブを戻さなく 
てはならなぃでしよう。 

ますこ， Z ’ sSTAFF は，縦長の絵を編集する 
ときに，巨大なテンポラリファイルを作り 
ます。これはぃまは B ドライブに作ってぃ 
るので，どうしても縦長にしたぃのなら， 

B ドライブら戻す必要があるでしよう。む 
ろん，これらの機能を使わなぃのなら，起 
動してすぐにディスクをす友ぃてしまっても 
害はなぃと思われます。メモリが少なぃ場 
合はなわさらです。余分なものを組み込む 
べきでらありません。 

起動した状態では，グラフィックもマウ 
スも Z ’ sSTAFF の管理下にあります。わ女-了- 
きなように絵を描ぃてくださぃ。 

(メインメニ ューの起動終了） 

Z ， s - EX システムは Z ’ sSTAFF 力，ら呼び 
化します力 S '， をの際ひとつだけ注意するこ 
とがあります。 

Z ’ s - EX システムを呼び化す前には，必ず 
Z ’ sSTAFF のすベてのウィンドウを剛じて 
くださぃ。ウィンドウ左上のタイトル部み 
をダブルクリックすれば削じますだ’ 
sSTAFF を扱ぃ惯れた人には，こんな説明 
は不要ですが)。メニューバ ー（ 起動時，画 
师の上端に化る長ぃもの）い消します。こ 
れにはスペースキーを押します。 

これは厳守してくださぃ。をれがむとで 
暴走するとぃう性質のものではなぃのです 
力す，画而がめちゃくちゃになってしまう可 
能性があります。なぜ'なら， Z ’ sSTAFF のウ 
ィンドウは，一部を除ぃて G - 民 AM じ描ぃ 
てぃるからです。 

Z ’ sSTAFF のウィンドウはすべて消す。 

これは絶がに忘れなぃようにしてくださぃ。 

晒而上からすべてのウィンドウが消えた 
のを確認したら，をこで初めて S キーを押 
して Z ’ s - EX を呼び化してくださぃ。ビジュ 
アルシェ ルのウインドウに似た， Z ， s - EX の 
メインメニューウィンドウが現れるはずで 
す。 

ウインドウ操作は，ビジュアルシェルと 


ほぼ同ホをにしてあります。ウィンドウを動 
かしたいときは，タイトルバーをつかんで 
ドラッグ'してくだ^さい。ドラッグはわわか 
りですね？ 再び Z’sSTAFF に戻 りたい i 
きは メニュー 左上の クロー ズアイコンをク 
リックしてください。 メニュー ウィンドウ 
ヵリ肖えます。らうすでにここで Z’sSTAFF 
に戻っています。マウスをクリックすれば， 
Z’sSTAFF の動作をしますので気をつけて 
ください。 スペースキーを 押せば， Z ’ 
sSTAFF の メニュー パ'—が現れます。 

メインメニューに はいく つか 単語が並ん 
でいます。これらは Z ’ s - EX で使える コマン 
ドを表しています。をのなかから，使いた 
い コマンド を選んでクリックしてください C 
これから，各 コマンドの 説明に入ります。 

( PICFILER ) 

ウインドウの中央に，カレントデイレク 
トリのファイルが表示されます。ただし， 
表示されるのはディレクトリと PIC ファイ 
ルだけです。ほかのファイルにはちよっか 
いを化せません。 

ディレクトリを指定するときは，をのデ 
ィレクトリの名前の左じあるボタン（ただ 
の小さな四角ですが）をクリックしてくだ 
さい。をのディレクトリに移ります。ファ 
ィルを指定するときも同様の操作をします。 
つまり口ードまたは七ーブしたいファイル 
の名前の左にあるボタンをクリックします。 
すると，をのファイルの名前がウィンドウ 
下のファイル名表示エリアに現れます。 

このファイルをロードするとしましよう C 
をれには， ウイン ドウの 「LOAD I アイ コン 
をクリックしてください。口ードするかど 
うか尋ねてくる（ちょっとうっとうしいの 
ですが，誤操作防止のためです）ので， 厕 
または に ance—EI をクリックしてく/ごさい< 

もし七ーブしたいなら，ウィンドウの 
I SAVE I ァイ コンを クリックすれば ，口一 
ドの場合と同様にしてできます。ただ，七 
ーブの場合は，当然，新しくファイルを作 
ることが必要になることが多いのです。を 
のため，ファイル名の指定をキーボードか 



PICFILER 
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ら行うこ L もできます。をの場合は，ウィ 
ンドウ下方の ファイル 名表示ェリアをクリ 
ックしてください。 ファイル 名表示ェリァ 
じ カーソルが 点滅しますので， キー ボード 
で ファイル 名を巧ちをんでください。この 
t き，拡•張子‘‘. PIC " はつけて^つけなく 
てもかまいません。たとえ問違ったが:張子 
をつけて备，強制的じ". PIC " に変えます。 

手抜きなことに，カーソルが点滅してい 
るモードのあいだは マウス 操作は効きませ 
ん。間違えてファイル名お定モードに入っ 
てしまったら，リターンキーを押して拔け 
てください。 

ファイルウインドウは8巧しかありませ 
ん。でらファイルやデイレクトリカ;'8つで 
すむ、わけはありません。をこで，ファイル 
ウインドウをスクロ ールさせなくてはむり 
ません。でも，ウィンドウのどこを見てら， 
スクロール アイコンはありません。ここで 
は，電脳俱楽部の標準シェルである 
DSHELL で'採用されて成功を)仅め，はたま 
た今回のが録ディスクの VS 2 (ビジュァル 
シェル拡張版）のドキュメントウインドウ 
でも採用されている操作方法を採用しまし 
た。 

つまり，スクロールアップわよびスクロ 
ー ル ダウンをするには， ファイル ウインド 
ウ内で左ゎよびをクリックするのです。た 
だし， ファイル ウィンドウ左端のボタンの 

ころでクリックするしすでに説巧した 
とわり，をのファイルが選択されるだけで 
すので気をつけてください（別に害はあり 
ませんが）。 

ついでに， ファイルウイン ドウの中で， 
左右のボタンを同時にクリックしてみてく 
ださい。今回は左右クリックに，親ディレク 
トリに戻る ‘‘ CD ."の機能を持たせてみま 
した。もろん， ファイルウイン ドウの‘‘¥’’ 
ディレクトリを梢*をしても阿じです。 

ただ，これには與論のある方もいらっし 
やることでしよう。 DSHELL にしても VS 2 
にしてら，左右問時クリックは「をこから 
抜ける」いう恵味です。をの論法でいけ 



これが微か処理 



周りをマスクペイントしてマスクで指定 


ば， PKFILE 民をのらのを抜けてメインメ 
ニューに戻るとぃうのが筋でしよう。ただ， 
DSHELL では，左も 1司時クリックは「前の 
階屑にかける」 L 解釈できなくありませ 
ん。をれなら，階 W 化ディレクトリの前の 
階解に抜ける t ぃうこの PICFILE 民の作を 
もあなが'ち間違ぃとはぃぃきれなぃか扛し 
れません。 DSH 巨 LL は，ルート（つまり， 
y 次ですね）からは左右クリックで抜けら 
れなぃようになってぃます。これは当が， 

誤操作で DSHELL を終わってしまわなぃ 
ようにするためのらのでしよう。 このへん 
も，ルートディレクトリからは拔けられな 
ぃ PKFILE 民と-共逝してぃるところですか 
ね。どうしてら我‘岐できなぃ t ぃう方はご 
意見わがちしてわります。らし次のバージ 
ョンを制作する機をがあれば参考にさせて 
ぃただきたぃしおぃます。 

さて話が逸れてしまぃましむ力 S ， わ訴し 
し忘れてぃたことがひ t つあります。ドラ 
イブを変える方法です。ウィンドウ左上に 

"A :"い、う表 7 でのある部分，をれがをう 
です。ドライブを變更するには，ドライブ 
表示部で左ま たはおク リックしてくださし、。 
フロ ッ ピー ディスクの入ってぃなぃドライ 
ブはスキップします。のはずなのですが， 
ときどきシステムのほうから「ディスクが 
入ってぃません」とぃう エラー を化されて 
あわてることがあります。 A ドライブがフ 
ロ ッピー ディスクで，なわ かつ ディスクカ': 
入ってぃなぃときに,||||るようです。円がす 
ると，プログラムを作るときは A ドライブ 
がハードディスクだったので，チェックを 
入れ忘れたのです。 

左とおのボタンにまったく逆の機能を削 
り当てるとぃう作法が，本ッールにわぃて 
は今後ら頻繁に出現します。左で UP ， 右で 
DOWN ……，まるでポピュラスですな。 

メイン メニューに 戻りたぃ^きは，ウィ 
ンドウ左-上のクローズアイコンをクリック 
してくださぃ。 PICFILER のウィンドウカミ 
閉じ，メインメ ニュー が现れます。 

(ALTERNATE SCREEN ) 



そしてマツピング 


裴闽而と作業關师を切り替えます。説明 
の必輿もないでしょう。 

( MAPPING ) 

MAPPING を呼び化すし十数個のアイ 
コンがつまったウインドウが開き，圃閒に 
は妙な枠が化てくることでしよう。試しに， 
下半分に並んでいる，中に図の揃いてある 
四巧いアイコンをいろいろとクリックして 
みてください。枠がぐるく、'る！：回ったりず 
るずる動いたりするこ I :でしよう。左ボ 
タンだけでなく，右でらクリックしてみて 
ください。 

左半分の，棒の周りに矢印が圆っている 
ようなアイコンは，「座標軸まわりの回•掠」 
を，右半分の，矢印が描いてあるアイコン 
は「座標軸方向の移動」を，それぞれ表し 
ています。 

座標軸は，上から X ， y，Z の顺をになって 
います（これは，をう意識する必要はあり 
ません。枠はアイコンに揣いてあるとわり 
に動くようにしているつもりです）。 

をクリックは表示してあるとわりのぶお 
に，も-クリックは表示してあるのとはをの 
方向に移動わよび回転を巧います。これま 
たも-に機能を持たせてしまったのは，ある 
意味では迷窓なのからしれません。力 S '， こ 
の手の作業では往々にして「あら動かしす 
ぎたよ」^いうミスが発生しがちです。を 
んなときにマウスを も う一方のアイ コンの 
I ころに持っていって左クリックでもよい 
のですが，をれはなかなか邮削。をれより 
も•李:いているボタンで逆の動作をすぐにで 
きるようにしたほうがありがたいのではな 
いかし野ったわけです。 

さて，ぐるぐる動かしているうちに，な 
にがどうなってしまったのかわからなくな 
ることがあります。枠にはひとつ印をつけ 
てあるので，どんなになってむ方向はわか 
ります力;'。また，マッピングする画像を新 
しいものにかえた場合など，いつまでも前 
の結果を残してわくのは気持ち惡い。で， 
をんなときは， I RESET |7イコンをクリッ 
クしてください。ネ刀蜘が態に戻ります。枠 


Z’s STAFF 支援ツール" Z ’ s - EX " 115 
















光る部みをマスクで指定 

は画面一杯，移動も回転も1回らしていな 
いが態に戻ります。新しい気持ちで動かし 
直してください。 

いよいよ絵を張り付けることにします。 

冀画面の準備はいいですか？ 裳画面にマ 
ッピングするデータを用意してわかないと 
なにらなりません（というよりら，表画而 
に真っ黒な絵が張り付くだけになります）。 
準備ができたら， 厕 ァイコンをクリック 
してください。 

実斤は，はっきりいって速くありません。 
しかし，起動してから初めて MAPPING に 
来たとき，をれから回転^移動も巧ってい 
ないとき，移動•回転を民 ESET したとき， 
をれから回転も移動も行っていない心き， 
つまり枠が初期状態にあるときに張りかけ 
るし特別に高速で化理してくれます。こ 
れは使えます。画雨合成が数秒で斤えます。 

メインメニューに戻りたいときは ， PIC 
FIL 巨民 L 同様に，ウインドウ左上のクロー 
ズアイコンをクリックしてください。 

(MASK PAINT ) 

これを選択するしメインメニューは削 
じます。マスクをかけたいところにマウス 
力ーソルを持っていって，左クリックして 
ください。をの部分にマスクがかかって， 
青く点滅しはじめます。メインメニューに 
戻るには，右クリックします。 

なわ，マスク ペイントを かけてから Z ’ 
sSTAFF に戻るしときどきマスクがうま 
くかかっていないように見えるときがあり 
ます。ウィンドウを動かしたあ！：に，塗っ 
たはずのマスクがなくなっているときがあ 
るのです。原因はよくわかりません。こん 
なときは，あわてずに， Z ’ sSTAFF の 「ペン」 
メニ ューの中のマスク反転 アイコンを 2岡 
使ってください。をれで正常になるようで 
す。 

( EFFECT ) 

サブメニューウインドウが關いて，をの 
中に4つアイテムが並んでいます。をれら 
のうちひとつを遮がしてください。すると 
ウインドウが消えます。エフェクトを力，け 



フレア処理するとこうなる 

たい領域を マウスで 指定してください。エ 
フ^クトをかけたい矩形領域の左上 t 右下 
に マウスカーソルを持っていって， 左クリ 
ックしてください。をの中に選択したエフ 
ュクトをかけます。お定を間違えたときは 
右クリックでやり直せます。 メニューに 戻 
るときは，し点ら指定しないが態で右クリ 
ックしてください（要するに，どんな場合 
でら2凹をを押せば 佩って きます）。 

白黒化理 ( MONOTONE ) と微か化理 
( DIFFERENTIAL ) については説明の必 
要はないでしょう。一度試せば理解できま 
す。問题は残りの2つ，ランダムフラクタ 
ル化珊 （RANDOM FRACTAL ) とフレア 
化理 （ FLARE ) です。この2つには，パラ 
メータが あるのです。 

(RANDOM FRACTAL ) 

囲んだ領域を自然なランダムさで（なん 
じやをりや）崩します。ランダムフラクタ 
ル化理は，グラデーションのような，滑ら 
かに変化する画像に対して威力を発禪しま 
す。縦にグラデーションをかけた部かを囲 
んでみてください（アルゴリズムの性質上， 
横方向に変化するグラデーションを化理し 
てら藏味がありません）。雲のような晒像が 
現れるはずです。 

さて，メニュー ウインドウの 民 ANDOM 
F 民 ACTAL と書いてある右に，数字の入っ 
た枠があります。これカミパラメータです。 
この値は，フラクタルで画像の崩れる度合 
いを示したものです。ここでマウスを左ま 
たは右クリックすれば，パラメータの値が 
増減できます（左で+，をで一）。値の取り 
うる範帅は0から9のあいだです。値が大 
きいほど崩れ方も派ホになります。 
( FLARE ) 

光源にしたい部分をマスクしてわき（こ 
れは前述のマスキングペイントでらいいし 
Z ’ sSTAFF のマスキングでもいいのです）， 
をの周りを即みます。するしマスク部の 
周辺に，をの光源の色が淡く遽み化てくる 
はずです。をこでマスクを解除すると（こ 
れには Z ’ sSTAFF のマスク解除命令を使っ 


て〈ださい），光源がぼうっと光っているよ 
うに見えることでしよう。 

フレアにもランダムフラクタルと同様に， 
ウインドウ巧にパラメータの入った枠が2 
つあります。フレアの場合パラメータは2 
つです。左のパラメータは明るさ，右のパ 
ラメータは広がりぐあいを表しています。 

フレアは，扱いに慣れるまで多少時間が 
掛かると思います。理想をいうなら，光を 
滲ませるアルゴリズムを理解したうえで使 
うのがいいのです（気分としてもっ^も近 
いのは「ぼ力，し」化理です）。こつとして 
は，内側のマスクより大きめに範園を指定 
することがまず挙げられるでしょう。でな 
いし光の広がりが途中で切れます。これ 
はみっともないらのです。また，マスク部 
分の形や大きさによっても，フレアの様子 
はかなり変わってきます。うまく使うと面 
白い効果が化せますので，しばらく使って 
みてザひとも体得してください。 

ネ 

ものによっては，非常に実行が遅い機能 
もあります。をんな機能はたいてい，をボ 
タンを押しているうちに実斤を中断して戻 
ってくるようにしてあります。 

例によって，ウインドウ左上の クロー ズ 
アイ コンで メイ ン メニューに戻ることがで 
きます。 

第4章おわりに 

今回は難しい話は抜きにしました（ゎい 
ゎい本当かよ）。無事に使えるようになりま 
したか？ 

メモリカ; 1 M バイトの方は増設してくだ 
さい。ただ， Z ’ s - EX は Z ’ sSTAFF から起動 
しなくてらエフエクタとして使えるプログ 
ラムですから，うまいプログラムを作って 
名前を STAFF 68 K . X じしてしまえば， 1 M 
バイトでも動くようになるか扛しれません。 
気が向いたらフォローします。 

しつこいようです力;， Z ’ sSTAFF のウイ 
ンドウをすべて閒じてから Z ’ s - EX を起動 
してください。をこをこ使える ツール だと 
自負してゎります。ぜひとも活用してくだ 
さし、。 

あと，操作性や機能で気じいらないとこ 
ろ，ほかにこんな機能もほしいといった要 
望などございましたら，ゎ知らせいただけ 
ると幸いです。 

最後に，このプログラムを実現する可能 
性を開いてくださった，電脳俱楽部と PIC 
FILE 民の山旧浩示さんにゎネしを申しとげ 
たいと思います。 
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特別付録謹賀新年 PRO - 郎 K 


グラフ作成ツ - ル Michael 

Ueno Kazuhiko 

上野和彥 


いちいち紙にグラフをす苗いてデータの傾 
向を見るのは面倒だ，という実験屋のあな 
たにピツタリのソフトを作ってみました。 
片対数/両対数用紙らサポートした简易グ 
ラフ ィツ ク エディ タつきのグラフ作成ツー 
ル Michael です。 マルチ ウィンドウの採用 
で画面上でグラフを紙のように扱えます。 
グラフの印字品質らまあまあで，市販のグ 
ラフ作成ツールのらの^:比べても見劣りし 
ません。3次元グラフとか棒グラフといっ 
た凝ったグラフは表巧できません力 S '， 私た 
ちがふつうにグラフ刑紙に X 軸 Y 軸をとっ 
て描くようなグラフについては自信を持っ 
てわすすめできます。 

ただし，プログラムの性格上，プリンタ 
を持っていない t ほとんどありがたみはあ 
りません。 CZ 系の24ピン（または48ピン） 
プリンタをお持ちの方，类験のデータ整理 
などにザ'ひわな立てください。 

Michael とは 

このツールは「人閒がグラフを描く動作 
を ノタソコンでシミュレー ト する」 というこ 
とをイメージして作りました。私たちが H 
常グラフを揣くときの動作を思い起こして 
みましょう。まず，座標軸を^り，対応す 
る点をがってをの上から定規で直線を引い 
たり，自山定規で曲線を引き，テンプレー 
卜で文字を入れていきます。この ツールは 
これとまったく同じ手順でグラフを揃いて 
いくものです。 



これが Michael だ 


X ， Y の座標を入力すると点を打ってく 
れて，をのあとグラフィックェディタで奸 
きな！：ころに線や文字が入れられます。こ 
のため，表現力豐かなグラフが作成できま 
す。どんな強力なツールを作っても結厨蹤 
後は人間の手で义字や図を入れたくなるん 
ですよね。 

じ I 下に Michael の特徴をまとめてみまし 
ょラ 0 

1) マルチウィンドウの採用で間時にお火 
4つまでのグラフが扱える 

2) グラフイックェディタが ついてい るの 
で，備単に义字や直線，曲線が入れられる 

3) 最小2乘直線の計算ができる 

4) キーが雜富である 

5) 印字の際は画面イメージの1.日倍のフ 
レームを取るのでが字品質がよい 

6) みグラフには説明がつけられるため， 
あとで乂てなんのグラフかすぐにわかる 

7) グラフの表示飽關を自動的に設定する 
(らちろん，あとで修正できる） 

使用方法 

Michael を使用するには少なくともプリ 
ンタドライバ L 数做 i 贵節ドライバが系 1 L み込 
まれたが態で， Michael のあるディレクト 
リに移動したうえで， 

A > MK ： HAE：L WO 民 K ¥ 

のように起動してください。 

化録ディスクの場合，ディスク2の 
Michael . BAT のアイコンをダブルクリツ 
クすれば起動できます（ただし印刷などは 
不可能)。 

ウィンドウ部の基本操作 

参ウィンドウの移動 

ウインドウの上側についているタイトル 
バーを1固クリックして，移動したい位贯 
でもう一度クリックします。 

ビジュアルシェルや SX-WINDOW のよ 
うなドラッグ操作ではありませんのでホな 


ディスクでしか掲載でをないちょつと大さ 
なお稿作品、グラフ作ぶツール Michael 
でず。「マイケル J と呼んでください。基本 
的なグラフ作成機能に加え、グラフィック 
ツールの要素を盛り込んでいまず。なお、マ 
ルチウィンドウでずが SX-WINDOW 上 
のソフ h ではありません。ごを意くださし、。 

してください。このツールではマウスをド 
ラッグして操作するということはありませ 
ん。あと，クリック操作は絕快に行ってく 
ださい。これさえ觉えてわけば，あとはだ 
いたい勘でわかるでしょう。 

•ウインドウ内のスクロール 

グラフ用紙を火きくしたとき スクロール 
バーが現れます。非常に細いのでを意して 
見てください。をこをクリックする^:ウィ 
ンドウの中身を スクロー ルさせることがで 
きます。 

をの他の操作については図を参照してく 
ださい。 

コマンド解説 

起動時に表示されるメニューウィンドウ 
じ沿って各コマンドを解説していきます。 
コマンドを実け-する！：きはメニューウイン 
ドウのをボタンをクリックしてください。 

1) データの 入力 

グラフにプロットする点の座標を入乃す 

る コマンドです。メニューウインドウ 
の，くデータの入 ：/ j > というボタンをクリ 
ック する t テーブル ウインドウが開きます, 
1から4までのうちどれかを選択すると対 
応する表ウィンドウが關きます。 

図2を見てください。たとえば，（1.0， 
2.0), (1.1, 2.1), (1.2, 2.2), (1.3, 2. 
3) の4点をグラフにプロットしたい場合， 
ミず X 座標だけを横1巧に入力して，次に 
Y 座標のみを別の巧に入力します。 

リターンキーを押すと メニューに 戻らの 
で注感してください。場所の移動はカーソ 
ルキ ー（コント ロール キー ならさらじよい） 
を使用してください。キー操作は， 


CT 民し+巨 

h 

CTRL 4 -D 

右 

CTRL+X 

下 

CTRL+S 

左 

CT 民し +H 

ノでツクスぺース 

CTRL + M 

リターン 

CTRL+Y 

1巧カット 
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CTRL + L 1 行 ペースト 
CL 民 初期が:態に戻す 

となっています。 

X 座標をどの斤に書いたかを Michael に 
通知しなければなりません。 X 座標を書い 
た斤をクリックする^キーウィンドウが I 明 
くので，ここから X のマークを選びます。 
同様に プロ ットするデータの記号を選択し 
てください。 

2) グラフ用紙 

表示するレンジ，グラフの大きさ，扎盛 
りの種類などを決めます。 

データ入力 後， メイン メニユ_ からくグ 
ラフ用紙〉を選択し，適導に設定するとグ 
ラフが表示されます（グラフ用紙設定から 
す 友けるにはメインメ ニユー またはデ ー タ入 
カウィンドウをクリックしてください）。デ 
ータの入力が不完全な場合はグラフは表示 
されません。注意してください。 

♦目盛り 

対数設定ができます。 X を普通に Y を対 
数にする^ (逆でらいいんですけど）が対 
数グラフになります。目盛りと書いてある 
位置のボタンを押す^表示が交互に切り替 
わります。目盛りを変えると表示レンジら 
変えなくてはいけないのでレンジも自動設 
定します。また，座標中に0または負の数 
があると対数に設定できません。 

•最大値，最小値 

グラフの目盛りの最大値最小値です。 
最初は自動設定された値になっています。 

列•応するボタンをクリックすると入カウィ 
ンドウが開くのでをこで入力してくた:*さい。 
キ_ボードが口 _マ字やを角のモ_ドにな 
っていると設をできません。 

•数字間隔 

数字を表示する間隔です。対数目盛りの 
I :きには10と1しか設定できません。1に 
するとすべての目盛りに数字を巧ちます。 

10にすると10目盛りおきじ数字をキ T ちます。 
•固盛り間隔 

目盛りを刻 tj * 間隔です。対数目盛りのと 
きじは10 i ： 1しか設定できません。 

•説明 

X 軸， Y 軸の説明でず。対応するボタン 
をクリックすると入カウィンドウが關きま 
す。日本語 FEP を組み达んでいる！：きは日 
本語入力らできます。 

•幅 

グラフの表示ドット数です。この数字を 
変えるとが刷したときのグラフの大きさら 
変わります。 

3) キーテーブル 

キーテーブルの表示位蘆を決めます。ウ 


図1 


::のボタンをマウスの右でクリックすると 
•表のク□—ズができる。 


今回は飾りです。- 


□ 




□ 


ネームバ ー :このバーをクリックするとウ- 



ド ウの移動ができます。 

また，ここに2本線が入っている 
ウインドウがカレントウィンドウ 
です。 


Y 方向スク ロールバー 


X 方向スクロールバー：このバーは，グラフが大きくなったとき 
じしか現れません（今回は，あまり使わないと思う）。 


ネーム バーの 左右じある マー クは， Michael では表じしかついてません。表 
を閉じると，それに対応するグラフも同時に閉じるようじなっています。 

スクロールバーは， グラフウィンドウが大きくなったときに現れます。小 
さいので見落とさないようじして〈ださし、。ウィンドウの大きさは，今回は 
Michael じ制御をイ壬せて固をじしました。 


図吕 


□ □ 

ファイル名：ここをクリックす-るとファイル名の入力若'•出来まず。 

説明 ：ここをクリックすると表の説明が入力出来ます。 



1 

2 

3 

4 

X 

x data 

1.0 

1.1 

1.2 

1.3 

尸 

心 

y data 

2.0 

2.1 

2.2 

2,3 

0 

y し data 

3，0 

3.1 

3.2 

3.3 








図 3 


24ドットから16ドットへ変換します。大 



表示されます。 このボタンをクリックすると，バターンエディット時の 

ペンの太さが変わります。 

キーの作成もマスクの作成も操作は同じです。24ドットのエディットエリアでパターン 
を書いて，16ドットに変換して，16ドットエディットエリアで変換後のバターンを修正す 
るという手順がよいでしょう。 

キーはわかるけど，マスクってなんた？ と思う方もいるでしょう。マスクは，キーの 
型系氏です。つまり，キーを表示する部みを黒く塗ったものです。 



KEY MASK 
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エディットで入: / J した図，または15)， 16) 
で入力した式などをすべて消します。 

14) ぺースト 

13) でカットしたデータを復帰します。 

15) 披小2乗 

表に證録されているすべての点に対して 
最小2乗法によって凹帰曲線をホめます。 
Y = aX は化学系の検选線の作成などに便 
利だと思います（必ず原点を通らなければ 
ならないときは Y = aX + b が使えないん 
ですよね）。 

Y = bEXP ( aX ) はが対数グラフの膊線 
です。この型はいろんな式に化てくるので 
それらのを数をホめるのに便利です（グラ 
フも表示されているので，はずれたデータ 
を除いて-厳小2乗を取ることができます）。 
図 4 


また，このときの線種は TOOL で指定した 
ものなります。 

16) 式の入力 

限られたかたちしかありませんが式を入 
力してグラフにできます。 

17) 脱 I 尘 

最小2乘で計算した定数などを表示させ 
るときに使います。グラフの特定は DEL と 
ほぼ同じです。 

18) が刷 

グラフをプリンタに化力します。用紙は 
B 5を想をしています。プリンタの A 4 の位- 
置に設定して く ださい。 

本本 * 

をれでは皆さん，ザひこのツールを活用 
してください。 


HM — 2 0 のアンモニア TPD スぺクトログラフ 
1 

0 . 9 


一 

な 


HM-20 
HM-20 (10) 
HM-20(20) 
HM-2 0 (30) 


ZSM5-25H 


\ 


HM- 20 

) HY-4. 8(30) 

/ZSM 弓 - 50H HY-4. 8(10) 

I ZSM5-100H 

つ / HM-2 0 (30), 

HY-4. 8 、 

HM-20 (10) - 


ZSM5 -1 000H ( 30 ) 
つ/ 

~/ZSM 弓 -1 000H 


/の 

HM-20 (20) 


ィンドウ外に設ますると表示しません。 

4) 口ード 

表を口ードします。ファイルウィンドウ 
にファイル名が表示されるので目的のらの 
をクリックしてください。 

5) 七ーブ 

表をセーブします。趨数の表を開いてい 
るときには，どの表を七ーブするかを遵ん 
でください。 

6) 削除 

ファイルを削除します。ファイルウィン 
ドウで削除するファイルを選んでください。 

7) キーの 作成 

グラフに点をプロットする i ： きのキーを 
作成します。 

8) マスクの作成 

グラフに点を表示するときのマスクを作 
成しまず。 

9) 終了 

Michael を終了します。 

10) TOOL 

グラフを エディ ットする^きのモードを 
決めます。 

•エディットモード 

直線，曲線，义字から選んでください。 
参線穗類 

エディットモードで直線，曲線を選んだ 
とき描画に使用する線の種類を決めます。 
線の太さが2つ^実線，点線，1点鎖線， 

2点鎖線の4つの線穂，合計8パターンが 
使用できます。力5'，圓面上では線の太さは 
区別がつきません'。線の種類で区別するこ 
とをわすすめします。 

•文字種類 

エディットモードで文字を選んだと き揣 
画に使用する文字の大きさを決めます。大 
文字と小文字のどちらかを選んでください。 
•グリッド 

カーソルの 動きを8ドットわきにします。 
一定間隔で文字を入力する L きや平行線を 
引くとき便利です。 

11) EDIT 

グラフをエディットします。表が複数 I 網 
いているときはどの表のグラフをエディッ 
卜するか聞いてきます。また，グラフウィ 
ンドウをカレントにした場合もこのモード 
となります。 

12) DEL 

エディットで入力した図，または15)， 16) 
で入力した式などを消します。消したい線 
や文字をクリックしてください。このコマ 
ンドからなける t きはグラフウィンドウの 
外をクリックしてください。 

13) カット 
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10 




1 


I 


〇 

ZSM5 型 

♦ 

、•型 

€ 

モ化デ十イト型 


ZSM5- 1 00H( 1 0) 
Y ZSM3-70H 


〇 


'ZSM5-50H (2.75 



0 T が 


グラフか成ツール Michael 119 






















SX-WI NDOWr 开職ツト 
良アク tz サ IJ プ□グラム 


解説泉大か 

資料提供/シャープ株式会社 


SX - WINDOW の内部に興味がある人， 
プログラムを組みたいと思っている人には， 
なくてはならない巧術資料，ツール類 ， C 
ライブラリを一挙公開でず。誌面には絶巧 
収まらない膨大な量でずが，ぜひとち活用 
してください。いくつかのサンプルプログ 
ラムち楽しめまず。 


ディスク3のァクセサ IJ 

ディスク3の SX _ sampl というディレ 
クトリには SX - WINDOW 上で動くちよ 
っとしたアクセサリプログラムが入ってい 
ます。このうも， SXLIFE は中森氏が本誌 
の記事用に作成したもので，をのほかはシ 
ャープから提供されたサンプルプログラム 
です （ SX - WINDOW のチユックと遊びを 
兼ねて作成したものだと力，)。わ手元のウイ 
ンドウで遊んでみてください。 


参 SXLIFE 

SX - WINDOW 用のライフゲームです。 
をれざれの青い球の周りじ何個の青い球が 
存在するかで，をの青い球が;欠の世代に生 
き残れる力、，死んでしまう力，，をれとも新 
しい青い球が誕生するかどうかが’决まりま 
す。青い巧力す織り成すパターンの面白さを 
味わってみてください。なわ，マウスのあ 
ボタンをクリックすると，マウス カーソル 
の位置に青い巧が出現します。また，青い 
球の上でクリックすればをの球を消すこと 
ができますので，自分でパターンを置いて 


をの変イヒを楽しむ'こともできます。 

•SXeyes 

目玉が'マウスカーソルを 追い かける とい 
うサンプルです。ウインドウシステムじは 
定番のアイテムですね。メモリに余裕のあ 
る方は，目玉を10個も表示すれば一種異様 
な雰囲気に浸るこ！:ができます。ザひわ試 
しを。 

•15 パズル 

4 X 4 のマスに入っている1皆個のタイルに 
番号が振ってあります。をれを1から順に 
並べ替えてください。16個のマスに15個の 



圏—^ぶ為，若 r ^ 

r- - J - FTTC — — 1 


▲巧術資料のな開とともにサンプルをということで急いで作 
つたのがこのライフゲーム SXUFE です。プログラムは中森章 
さんじお願いしました。 


▼巧パズル. X 。当がいくらでも開けるから，たくさん画面に 
出しておいて片っ端から解くというのもを力的でいい。 



X J 


▲ライフゲームをバツ 
クじ敷き，1日パズルに 
巧じるの図。目玉も-;ま 
目しているぞ。 


イパス名. X 。アイコン 
をがり込むとパス名を 
表示し，クリップボ ー 
ドに取り込める。長い 
フルパス指定をするの 
じ便利。 


特別付録謹賀新年 PRO-MK 



■ i 巧 JM 爲度顏 r 
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タイルですから1マスの空きができます。 
をきマスと同じ斤，あるいは同じ列のタイ 
ルの上で左ボタンをクリックすると，クリ 
ックされたタイルが空き升の方向に押しや 
られるようにして移動します。こうして夕 
イルを移動しながら数字を揃えていくわけ 
です。 

•パス名 

ファイルのフルパス名を表示ずるウイン 
ドウを開くサンプルです。フルパス名を表 
示したいファイルのアイコンを，ドラッグ 
してこのウインドウに放り込んでください。 

「クリップボードへ全体を転送する」と書 
かれたボタンをクリックすると， フルパス 
名がクリップボードに転送されます。転を 
された パス 名は，ノートなどのプルダウン 
メニューで取り出すこができます。この 
プログラムはも t もしノートで CON 
FIG . SYS を書き換えるために作られたも 
のでした。 

木 

本体メモリカ巧 M バイトじ[上の方は，な 
にも問題はありません。 SX - WINDOW を 
起動したあとディスク3，ディスク4を挿 
入し，サンプルプログラムをダブルクリッ 
クしてください。本体メモリカ s ' lM バイト 
しかない方は，メインメモリ 1 M バイトで 
起動する SX - WINDOW のシステムデイ 
スクの作り方を囲みで紹介していますので， 
1 M バイト用の SX - WINDOW システム 
デイスクを作成してサンプルを実行してく 
ださい。 


ディスク4の内容 

ディスク4は SX - WINDOW 用アプリ 
ケーシヨンの開発ディスクです。これらは 
シャープから提供されたものを編集部で稱 
成したものです。ある程度のな術的知識を 
持った人を対象とした最小限の資料ですか 
ら，十分な理解は困難かもしれません。本 
誌では，今回の特集をはじめ，今後とも SX 
- WINDOW の解説を斤っていく予定です。 
また，くれく、、れもメーカーに直接問い合わ 
せることはご遠慮ください。 

SX ディレクトリの中には，關発ディス 
クのファイル内容を説巧する README . 
DOC し6つのサブディレクトリカミ'収めら 
れています。 README . DOC は都合上デ 
ィスク3に収めたアク七サリプログラムの 
説明も兼ねてわり， README . DOC で 
QuickStart ディレクトリ内のファイルと 
して説明されているのがディスク3の SX 
- Sample ディレクトリに収められている 
プログラムです。なわ「とけい. X 」は入っ 
ていません。ご了承ください。 

このデイスク4に入つているファイルは 
大きく 3つに々けられます。ひとつは關発 
のための資料，もうひとつは關発のための 
ツール類，をして SX - WINDOW 用のサン 
プルプログラムです。このディスクは SX - 
WINDOW 用のアプリケーシヨン開発の 
補助ディスクであり，これ単体でアプリケ 
—ションが作れる t いうものではありませ 


ん。 XC あるいはア七ンブラ，リンカが別途 
必要となります。すでに発売されているこ 
れらの觸発言語を， SX - WINDOW 用のア 
プリケーシヨンが開発できるようにお張す 
るものと思っていただければいいでしよう。 

サンプルプログラムについて 

初めに，ディスク4に入っているサンプ 
ル プログラムの 簡単な使い方を紹介して わ 
きます。 

• GRSAMP 

グ'ラフマンの機能を使って，画面に図形 
や文字を表示する小さなサンプルです。 

•TSSAMP 

ウィンドウを開いて文字を表示するとい 
う，最も基本的なプログラムです。 SX - 
WINDOW プログラミングの基礎を学ぶ 
じはちようどいいサンプルだし野います。 

•TMSAMP 

コマンド実行用のウィンドウです。 
COMMAND . X と同じようにコマンド名 
をキーボー ドから入力し， リターンキーを 
押してください。このウィンドウでは， 
COMMAND . X のコマンドを入力してら 
実行することはできません。 

• DBLTIME 

ダブルクリック間隔の短さを競うゲーム 
です。最も短い時間がハイスコア t して表 
示されます。もなみに編集部での最短タイ 
ムは0.03秒です。逆に，ダブルクリックの 
間隔の長さを競うゲームとしても遊べます。 



►左 DBLTIME 
いかじお早くダカレクリッ 
クできるかを競うゲーム 
►右 TSHELL 
衍単なコマンド実斤用の 
ウインドウです。しかも 
ヒストリ機肯良つき。 
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こちらはハイスコアは残りません。 

このプログラムはウインドウ間の通信ナ 
ンプルとして用意されたものです。複数の 
DBLTIME を起動するしスコアはをれぞ 
れのウインドウで独立です力す，ハイスコア 
は通信によって他の DBLTIME のウイン 
ドウにもなえられ，常に最速のタイムが表 
示されます。 

• DBLTIME2 

DBLTIME をリエントラント（再入可 
能）に書き直したものです。 

• TSHELL 

TMSAMP の機能をお張したものです。 
こちらは Human 68 k のコマンドも実斤す 
ることができ，さらにヒストリ機能を備え 
ています。コマンド入力の履歴はカーソル 
上下キーでたどるこ t ができます。また， 
カーソルみ 一、 BS - DEL キーなどを使っ 
て，じ I 前入力したコマンドを再編集して実 
斤することも可能です。 

SX - WINDOW に関する資斜 

開発資料の中でまず目を通したいのは， 
DOC デイレクトリに収められたファイル 
です。ビジュアルシェル上 ( VS 2. X )でも 
ダブルクリツクで読むこ t ができますが， 
積極的に活用するには ED . X で読み込ん 


だり，プリンタに巧ち出すとよいでしよう 
(数100ページになりますが)。また， WP . 
X のファイル入力でも読めますカミ， 
GRAPH . DOC などはファイルサイズが大 
きすぎて一度には読み込めません。 

ここに义められたファイルは， SX-WIN 
DOW 上のァプリケーシヨンの動きを制御 
する各種マネージャを理解するための資料 
です。低レベル（ハードウュアに近いレべ 
ル）のマネージャから順に並んでいます。 

高レベルのマネ_ジャのほうがアプリケー 
シヨンと直接関わり合うのです力す， SX - 
WINDOW で使われる用語の理解のため 
にも最初から読み進んだほうがいいでしよ 
ラ。 

SX-WINDOW の各マネージャとのや 
りとりは， SX コール （ Human 68 k の DOS 
コールのようならの）を利用して行います。 

この SX コー ルの リフアレンスマニュアル 

が収められているのが REF デイレクトリ 
です。 SX コールはここにマネージャごと 
にまとめられています。ファイルの拡張子 
が REF t なっていますカミ， DOC ファイル 
と同様に巧をは普通のドキュメントファイ 
ルですので， ED.X や WRX で読むこと 
ができます。 

ここには， SX コールの一銘を収めた拡 
張子が LST のファイルも入っています。 


1 M マシンで SX-W I NDOW を動かず 


I M バイトの X 68000で SX - WINDOW を起動す 
る方法を仪下に示します。 

• 手順1 SX - WINDOW のコピー 

ビジュアルシェルやコマンドモードなどで 
SX - WINDOW のコピーディスクを作ってくださ 
し、。 下の作業はコピーされたディスクを使っ 
て斤いますので，オリジナルディスクは再び保 
管しておいてください。 

•手順2 ファイルのリネーム 

まず，（コピーされた） SX - WINDOW のディスク 
内のファイルのうち，大きなメモリを必要とす 
るファイルの名前を付け替えてしまいます。 
SYS ディレクトリじ入っている ASK 68 K . SYS 
と， SHELL ディレクトリじ入っている HENWIN.X 
の2つのファイルを，適当な名前じをえてし 
まってくださし、。これらのファイルが占有しな 
いみだけフリーエリアが巧えますから，これで 
SX - WINDOW が起おできるようじなります。ただ 
し，漢字は使えません。 

•手順3 さらにフリーエリアを増やす 
変更した SX - WINDOW のディスクをドライブ 
0じ差し，リセットボタンを押してくださし 、。 SX 
- WINDOW が起動します。カレンダーなどが表示 
されていることと思いますので，右上の X アイ 
コンのところで右ボタンを押し，「全クローズ」 
を選択して一旦すべてのウィンドウを閉じます。 

A ドライブのアイコンをダブルクリックする 
と表示されるウィンドウの中から CONFIG . SYS 


を採してください。見つかったらこれをクリッ 
クして反お表示じし，次にノートを開きます。 
ノートじ CONFIG . SYS の内容が表示されていま 
すね。ノートの中央あたりじある， 

DEVICE = ¥ SYS ¥ PRNDRV . SYS 
DEVICE = ¥ SYS ¥ RSDRV . SYS 
DEVICE = ¥ SYS ¥ OPMDRV . SYS 
の 3 つの行の先頭じ'* I をせけ， save ボタンを押 
して CON 鬥 G . SYS をセー•ブしてくださし、。 

これは SX - WINDOW から，プリントアウト ， RS 
-232 C じよる通信， FM を源の演奏機能をカット 
する指示です。 

ノートの save ボタンを押して CONFIG . SYS を 
セーブしたら，再びリセットして SX - WINDOW を 
起動してくださし、。 FM 音源が鳴らない，漢字が 
使えないなど機能縮小版ではあります力《，これ 
で I M バイトのメモリでも支随なくサンプルプ 
ログラムを実行できる SX - WINDOW システ厶 
ディスクができあがりました。たどし，巧変わ 
らずメモリはましいので， SXeyes を2つ起巧す 
るようなことはできません。順々じわがしくた‘ 
さい。 

今回のサンプルじはありませんが， FM 音源が 
必要な巧合は再びノートで CONFIG . SYS を読み 
込み， OPMDRV の行の先頭じ付けた‘*•を削って 
リセットすれば OK です。ただし，そのみフリー 
エリアは減りますので，もしかすると目的のプ 
ログラムが実行できない可能性があります。 


DOC，REF ファイルはすべてプリントア 
ウトすると400ページにもなぶ大作ですが， 
LST ファイルはコンパクトですのでプリ 
ントアウトして綴じてゎくと便利です。 

開発を支えるファイル群 

SX - WINDOW 用のプログラムはアセ 
ンブリ言語，または C 言語で作成します。 
アセンブリ言語を使用する場合は ， IN 
CLUDE ディレクトリの SXCALL . EQU , 
SXC ALL . MAC を利用します。これらの 

ファイルには SX コールの エントリマク 

口が定義されています。 

C 言語を利用する場合は， INCLUDE デ 

イ レクトリに入って いるへツ ダフ アイノ レし 
LIB デイ レクトリじ入っているライブラ 
リを使用します。 SX コールと該当する C 
の関数は民 EF ファイルで対にして解説さ 
れています。 

TOOL ディレクトリじ入っている 
SXKERNEL は， SX-WINDOW 本体であ 
る SXWIN . X からフアイル操作やデイス 
ク操作といったデスクトップ機能を省いた 
ものです。これは SAMPL 巨ディレクトリ 
に入っている TSSAMP などをコマンド 
ラインから実斤すると起動されます。プロ 
グラム開発途中での，実斤•チェック用に 
用意されたものだといえるでしよう。 

TSSAMP . X を実行するには FS 义 X 
がメモリに常駐している必要があります。 
手持ちの Human 68 k の COMMAND . X 
から実斤したい場合は， SX - WINDOW の 
SYS デ イレク トリに入っている FS } C.X 
をまず実行します。これで FS 义 X がメモ 
リじ常駐して， サンプル プログラムを実行 
可能となります。常駐を解除するには，も 
う一度 FS 义 X を実行してください。 サン 
プルプログラムには SXKE 民 NE し X では 
なく SXWIN . X が必要なものもあります。 

同じく TOOL デイレクトリじ入ってい 
る DB . X は ， SX コールに対応したデノ《ッ 
ガです 。 SX コーノレに対応する A ラインフ 
アンクション（一種のゎまじないのような 
もの）をファンクション名でデパ、ツグでき 
るので非常に便利です。前述の SXKE 民 
NEL , SXWDB は，このデバッガに列■応し 
ている点が SXWIN . X と異なっています。 

SX - WINDOW の資料とツールが配布 
され，やっと SX - WINDOW 用のアプリケ 
ーションを作成する下準備ができました。 
SX - WINDOW 用プログラムの作り方が 
特集でも触れられていますので，ディスク 
の資料を参照しながら読んでみてください。 
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ウイルス検出プロクラム 

DOCTORS . X 

編集部プログラム協力：中森窜 

DOCTOR2. Xは X68000 上のウイルスを 
治巧またはチ防するワクチンプログラム 
です。使用上のま念事項をよく読んでお 
巧いください。また，旧バージョンの 
DOCTOR. R をご使用の方は今回の 
D0CT0R2.X じ差し換えてた使いくど 
さい。 

DOCTO 民 2. X は， X 68000 の S 民 AM に感 
染するウイルスじが応するワクチンプログラ 
ムです。本誌で確認されている X 68000 上の 
ウイルスはいずれも SRAM に入り込むこ t 
で感染するというもので，フロッピーデイス 
クに記録される IPL 部々を書き換えること 
で，次々と別の本体に感染していく性質を持 
つていました。をこで，この DOCTO 民 2. X は 
主に次のような機能を持たせています。 

1) フロ ッピー デイスクの IPL 領域を検査， 
および治療す る。 

D 0 CT 0 R 2 

2) 本体の SRAM を初期化する。 

D 0 CT 0 R 2 -P 

3) SRAM に DOCTOR を常駐 i させる。 

DOCTO 民2 -T 

* なわ， DOCTO 民2 -? などでオプション 
スイッチのヘルプが化ます。 

をれでは，基本的な使用法について具体的 
じ解説してわきましよう。 

_フロッピーディスク雜査と治療_ 

ドライブ0じ挿入されたフロッピーデ イス 
クの IPL を検査します。手持ちの システム デ 
イス クを起動し，調べたいフロッピーデ イス 
クをドライブ0じ挿入してください。 

DOCTO 民 2. X の入つたデイスクをドライ 
ブ1に入れ， 

A > B:DOCTO 民2 

と実行してください。異常がなければ， 

IPL をチェックしています。セルフチェック OK 
これは Human !|?&1£の1ドしてサ〇 
ドライブ0の Human は正巧です。 

と表示されるはずです。 

ただし，ゲームソフトなどの一部でオリジ 
ナルの IPL を使用しているものもあります。 
をの場合には， 

これな Hudson 純正の IP しではなし、が大丈夫でしよう 0 
シフトキーを押すと統巧します。 

となります。 

もしも，ウイルスに感染するなどの原因で 
正常な IPL が書き換えられている場合には， 
画面が'一瞬ホくフラッシュし， 

これはウイルスじ冒されてし、ます!!!!！ 

•まがをしますので，ドライブ1じがホな Human Ver 2. 0(相当 
品)を乂れて， 

リターンキ—を巧してください。 


といったメッセージを表示します。を身寸とい 
うのは，冒された IPL の部々に正常なぶしを 
コピーする t いうことです。ただし，問題と 
なったいわゆる FORCE ウイルスの場合に 
は IPL のバージョンが書かれた部みも書き 
換えられるため上記のメッ七ージが '" Human 
Ver Pro " などとなってしまいます。純正の 
IPL は Human 68 k のノ《ージョンじよって， 1. 
0と 2.0 の2種類があります力':，いずれのバ'— 
ジョンでも特に支障なく治療できるはずです。 
メ ツセー ジじしたがってを全なシステムディ 
スク（マスターディスクなど）をドライブ1 
に入れてリターンキーを押してください。 

ドライブ0の Human はが肋こなりました 0 
よか P たね0 

となれば OK です。ここで，治療しようとし 
たディスクじライトプロテクトシールが貼ら 
れていたりすると， 

ドライブ0の*き込みに失敗しました。（♦き込み禁止?） 

プロテクトシールをはがしてドライブ0じディスクを入れ直し 
リタ ~ンキーを押してください。 

と表示されます。再度確認してください。 

さて，注意してほしいのは， IPL 力 s ' 純正で 
はなくオリジナルの IPL の場合です。もとも 
とプロテクト シー ルが貼ってある ゲーム ソフ 
卜の場合ならほぼを全ですが，でーオリジナ 
ル IPL を使巧したディスクがウイルスに感 
染した場合， DOCTO 民 2. X でも治療はでき 
ません。ウイルスは殺すことができますカミ， 
起動できなくなってしまいます。 

_ SRAM を初期化ずる_ 

2番目の機能は， SRAM の初期化です。ゥ 
イ ルス に感染したフロツ ピー ディ スクでシス 
テムを起動すると，ウイルスは SRAM に入 
り込み， X 68000 が感染した状態じなります。 
をこで， S 民 AM のプログラムエリアを初期化 
するには， コマンド モードから， 

DOCTO 民2 -P 

としてください。 

これで， SRAM の プログラムエリア 
巧 ED 0100〜$ ED 3 FFF ) が初期化されます。 
ただし， SRAM を使用中の場合，内容が消え 
てしまうのでご注意ください。 

また，ウイルスの感染によってシステムカミ 
うまく起動しなくなったときは， OPT . 1キ ー 
を押しながらシステムディスクを起動させ， 
SRAM の初期化を巧ってください。 

DOCTOR を SRAM に常駐させる 

上記の2つの機能で，ウイルスじ感染した 
ディスクゃマシンを治療することができます。 
し力> し，できることならウイルスへの感染は 
ヘルプ；<ッセージ 


未然に防ぎたいのです。 

をこで， DOCTOR じはあらかじめ SRAM 
に常駐させて起動時のチユックを行う機能が 
あります。 コマン ド モー ドから， 

DOCTO 民2 -T 

としてください。これで DOCTO 民力 s ' SRAM 
に転送されます。 

じ I 後， フロ ッピーデ イス クで起動す る たび 
に自動的にディスクの IPL を調べ，上記の 
DOCTOR 2 を実行した場合と同様のメッセー 
ジを化すようになります。 

ドライブ0にディスクが入ってないしフ 
ロッピーの 禪入を待つメ ッ セージを化します。 

ドライブ0じ Human のディスクを入れてくどさし、〇 9 

ハードデイスクがつながって いる 場合には， 
カウントが0じなるまで待ってハードデイス 
クからの起動に切り替わります。力5'，最初力， 
らハードデイスクで立ち上げたい場合にはシ 
フトキーでカウントダウンを中止してハード 
デイスクから起動します。 

なわ， DOCTO 民を外したい場合には， 
DOCTO 民2 -P 

で， S 民 AM を初期化するだけで OK です。 

補足解説 

今圃の DOCTO 民 2. X は1990年6巧号で発 
表したワクチン DOCTOR . R を新たじ作り 
直したもので，機能の拡張， ェラー チユック 
強化， SCSI への対応，新たなウイルスへの考 
慮などさまざまな点で改良されています。 

前回の DOCTOR . R では， SRAM をクリ 
アする zap . X と， DOCTOR •民を S 民 AM に 
転をする tfr 2. X が別のプログラムになって 
いました力5'，今回はすべての機能を DOC 
TOR 2. X 1本にまとめました。また，7巧号 
でわ知らせしたように従来の DOCTO 民.民 
は SCSI を採用した X 68000 SUPE 民- HD で 
は使用できません。ももろん，今回の DOC 
TO 民 2. X は SCSI へら対応しています。 

さて， DOCTO 民はチェック用^して内部 
に持つ IPL の七ルフチェックを斤います力 S '， 
これが NG I なる場合があります。これは 
SRAM の一部がビット化けしているためで， 
機穂によってはハードウェア的に SRAM の 
状態が不安定なケースがあるようです。をこ 
で，今回の DOCTO 民 2. X ではをの場合も想 
定して， NG となった際の修復機能らか加し 
ています。ただし，あまり頻繁に NG となる 
ようでしたら編集部宛にご連絡ください。 

なわ， SRAM はいく つかのエリ アに分かれ 
ており，オプションスイッチによって初期化 
するェリアを指定できます。必要に応じてご 
使用ください。 


B>cloclor2 -? 

X68k IPL Checker リし 01 Copyright 19901 Oh!X( 中森章） 

陵用ぶ： doctor けフ。ション ] 

才 7 • ション /t SRm へのおぶを巧う 

化ブレークキービットだけをねかせる 
/r リザーブエリア（が D00 涨〜が D 邮 F いを巧苗 
け プログラムエリアけ ED01 邮〜が MFFF) さ一 

/d SRAM DISK エリアな ED04 邮〜化 D が FF) を : . 

/a リザ '- ブエリアな時(が D005B 〜が於 FFF) をが 

なお、 / 说外 g 乡だ多皆参す # t ックをけ^います 
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X 郎邮日用 
めそん一刻より 


關こ鐵ま鳴る他2曲 


Saitou Akiyosni 

斎藤彰良 


Xl / turb □用 

涙で綴るパパへの手紙 


響子さあ〜ん，好さじあ〜〜〜! 


新年早々とんでもない小見出しをがけて 
しまいました。通の人でなくてもわかる力’ 
もしれませんね 。 Live in ’91を飾る栄光の 
1曲目は，めざん一刻から「魄に鐘は嗚る- 
93話 TV サイダ」です。ちょっと短めの曲で 
すので，打ち込 tj * のも楽なのではないでし 
ょう力、。物足りないし野う人もいるからし 
れませんね。をんな人のためじオマケでも 
う2曲かけてしまいましょう。曲は「網け • 
の悲しみ J と「夜の雨」です。 OPMA や 
OPMD で，ノずリバリのナンプリング音を駆 
使した作品が多いなか，異色ともいえる落 
ち着いた芬圓気をかもし出しています。元 
気めいっぱいの作品と比べるとちょっと物 
足りない気もします力 S '， たまには静かな音 
楽にひたるのもよいのではないでしよう力>。 

この作品たちはプリセツト音を使ってい 
るので，ほかの音楽プログラムなどを满奏 
させたあとで聴くと音色が変わっているか 
もしれません。を意してください。 

作者の斎藤君にいわせると，これらの作 
品のなかでは1曲目の「晚じ鐘は鳴る」が 
本命なのだをうです。チャンネル数の不足 
のためじ，ハープでコードになるべきとこ 
ろが コー ドに なっていなかったり，いくつ 
かの点で完璧 t はいえないをうです力す，納 
得できるデキだ！：力、。「響子の悲しみ J はち 
ょっと悲しい感じのする曲で，第27話の「消 
えた您一郎!?」の夜中にかかった曲なんだ 
をうです。「夜の雨」はピアノ曲です。聴い 
てみると，確かにタイトルの感じがよくわ 
かる気がします。私の勝手な解釈を醬いて 
ゎきましょう。巧のを園の喷水の側にたた 
ずむ2人。水面を静かに叩く雨。黙りこん 
で気まずく な'ったふたりを ときがやさしく 
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包みこんでくれる……。う〜 tj % 考えただ 
けでもロマンチックですねえ。今巧号の発 
売日はクリスマスのちようど1週間前です 
から，この記事を説んでからイブを迎える 
人もいることでしよう。‘‘がんばってくださ 
いね（声：な本須美）"。 


こちらもキヨウ〕さん • バービーでず 


さて，今巧の XI は Music BASIC 用の 

「涙で繰るノタノ《へのず•紙」，ノすービーボーイ 
ズです。このバンドは-男女のツインヴォー 
カルで'構成されています。女の人の名前が 
キョウコさんなのはただの偶がです。これ 
で男の人の名前がローニンさん（このが期 
禁句）だったらね……（本当はコンタさん 
といいます）。 

作品はアルバム 「 Listen 」 からの遽曲で 
す。比較的にホいアルバムで， パ、ー ビーが 
バリバリじ流巧っていたころのものです。 
私も 「 Listen 」 は LP 版を持っていたので， 
楽しみに聴いてみたのですが，どうら聴き 
党えがないのです。でも確かに作者の佐々 
木君のコメントにはをう普いてある。う 
〜む，と考えてみると， CD のほうにはオマ 
ケに1曲ついていたのではないだろうかと 
いう疑問にぶちあたります。調べてみると 
確かにありました， CD バージョンの7曲目 


あけましておめでとラございます。蹇いを 
曰ガ続いていますガ，皆さんカゼなどひい 
てませんか甲さて，新年初の LIVE in 
’91はあの「乂ソンー刻」の TV サイスミュー 
ジツクと，バービーボーイズです。さつと 
アニ乂フアンじち□ツクフアンじを満足し 
ていただけると思います。 


バービーポーイズ 



ですね。う tj '， まいった。 

さて，佐々木君は同時に4曲を送ってき 
てくれました。知名度！：しては断が上のむ 
のである「ごめんなさい」や「ぶいたまま 
で listen to me 」 などもあったのです力《，卜 
ータル的にはこの掲載作品がいちばんよく 
まとまっていたし野います。ただし，を体 
的に原が I と比べるとテンポが遅く，モタつ 
き感がありますので，テンポを上げてみて 
はいかがでしよう。具体的には50巧の 
" T 145" を " T 153" に直してください。こ 
れで原曲とほぼ同じになります。聴き比べ 
るとわかると思いますが，モタつき感は減 
っています。 

をれと， 2小節ごとに遅れる感じがあり 
ますので，対策を練りましよう。たとえば， 
ほかの コマンド にくら ベて 音色を設定する 
作業は MML にとってかなり大変なものに 
なっています。をこで ，I コマンドを 同が 
に4つもやらないで，前の小節の最後の音 
を 若干短めじして，を こに I コマンドを 入 
れてやると， MML が オーバーワーク にな 
る可能性が減ります。 MML は割り込みを 
禁止して作業をしますので， オーバーワー 
クになると テンポ ずれの直接の原因になっ 
てしまいます。楽譜どおりに打ち込 t / より 
も，原曲どおりに音が鳴るように心挪'けま 
しよう。 （ S . K .) 












リスト 1 焼に鐘は鳴る 
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10 /*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/ t /*/ t / t / t /* 


20 

/» 


/本 

30 

/ 本 

めぞん一則より 

/本 

40 

/本 


/♦ 

50 

/* 

r 時に銷は峭る J 93お TV サイズ/* 


60 

/♦ 


/* 

70 

/本 

By を藤おを 

/本 

80 

/本 


/* 


90 /本/本/*/本/*/本/ ♦/♦/♦/*/*/»/*/*/*/♦/♦/*/*/*/♦/♦ 
100 m_init() 

110 dim str p{ 30 )[ 256 ] , in 
120 dim char 0(255),v(4,10) 

130 /本 

140 for i=l to 8 
150 m_alioc(i,4000) 

160 m_assign(i , i ) 

170 next 
180 /t 
190 vdata() 

200 pdata() 

210 rn_play() 

220 end 
230 /本 

240 /* MM し SET 
250 バ 

260 func t{tt) 

270 r=0 

280 while o(r) 0255 
290 ra_trk{tt,p(o(r))) 

300 r=r+l 
310 endwhile 
320 return() 

330 endfunc 


340 /< 

350 /» VOICE DATA 
360 /♦ 

370 func vdata() 

380 v= {61,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
390 29,0,0,4,0,26,0,8,0,0,0, 

400 12,4,3,4,2, 0,0,8,0,0,0, 

410 12,4,3,4,2, 5,0,6,0,0,0, 

420 12,4,3,5,2, 2,0,4,0,0,0) 

430 m_vset(71,v) 

440 /♦ 

450 v={0,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
460 31,2,0,1,2,42,0,0,6,0,0, 

470 31,2,0,1,2,48,0,0,4,0,0, 

480 31,210 ,1,2, 42,0, 0,4,0,0, 

490 28,8,2,7,5, 0,0,1,3,0,0} 

500 ra_vset(72,v) 

510 /* 

520 v={63,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
530 31,18,7,9,13,0,0, 6,6,1,0, 
540 29,18,7,9,13,0,0, 7,0,2,0, 
550 30,18,7,9,13,0,0,10,7,3,0, 
560 28,18,7,9,13,0,0,13,3,1,0} 
570 m_vset(73,v) 

580 /* 

590 v={ 4,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
600 31,15 ,5,5,5,20,0, 9,7,0,0, 
610 21,10,4,6,3, 0,0, 2,3,0,0, 
620 31, 6,7,6,5,40,0, 4,7,0,0, 
630 21,10,4,6,3, 0,0, 2,3,0,0) 
640 ra_vset(74,v) 

650 /; 

660 v={56,15I0I0•0,0,0,0,0,3I0 ， 
670 31, 9,0,5,15,39,0,10,5,0,0, 
680 31,10,0,5,15,39,0,8,3,0,0, 
690 29, 8,0,5,15,30,0,0,5,0,0, 
700 31,18,8,8, 0, 0,0,0,3,0,01 
710 m_vset(75,v) 

720 /* 

730 endfunc 
740 /本 
750 /本 

760 /« MML DATA 
770 /本 
780 /* 

790 func pdata() 

800 m_tempo(80) 

810 /* 


/*Violynn 


/♦Bass 


/*Tamb 


/♦Bell 


/ 本 Guiter 


820 / 本 Main 
830 /» • 

840 p(0)=.’® 710418 p3q7 y 48,10 rlrlrl vl0 

850 p(1)="I : C + 2&C+ c+ded い b&b2 <d2&ddc + >b |l<c + 4e2. : | |2>al 
860 p(2)="I : r4ab<c+4&f+4e4.f+c+4c+ 过 IIc+>bbaa4b4<c+l : 1|2c+>b 
baa4f+4b2.ag+&al&a2.r4 < 

870 p(3)="&a2.r4 

880 p(4)="®29 vl5o5I : a4.g+16f+16g+4e4f+g+abe4e4<c+4.>bl6al6 
b4e4f+g+a<c+>|lb4..rl6:||2bl&b2vl2 

890 p(5)=’.@ 7103116 q8p3 af+g+abg + ab<18 

900 p(6)="I:3c+2&c+ c+ded4.>b&b2 <d2&ddc+>b |l<c+2e2：||2>al 
:I|3al 


910 0=(0,1,2,1,3,4,5,6,255} : t(l) 
920 /* 


930 /* Maine 肚 Etc. 

940 /本 

950 p( 0 ) = ..@74y49,40v6q8p3i 16aa<d-d->bb<ee d-d->aabb<d-d- ee 
>aabb<dd d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd v718® 7104 rl6 
960 p(3)="&a4. .@6 lo5vl5c2 
970 p(4)="@73vl2o5ql| ： 72c8:| @71 v8 rl6 
980 t{2) 

990 / ネ 

1000 /* Back in 径（手巧きしてるからお 1 迫いだらけ） 

1010 /* 

1020 p{0)="@74 y 50,45 〇 4116 p3 q8 v2 r64 

1030 p{1)="aa<d-d->bb<ee d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd d-d-ee>aa 
<dd d-d-ee>aa<dd d-d—ee>aR 、 dd32. 

1040 p{2)="v7>I:aa<d-d->bb<ee>:I <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 
v6 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd | : d-d-ee>aa<dd : | 

1050 p(3)="v5>I : aa<d-d->bb<ee>:| <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 
v4 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd | : d-d-ee>aa<dd : | 

1060 p{5)=" > aa<d-d->bb<ee> <d-d->aabb<d-d- ee>aabb<dd 

v4 d-d-ee>aa<dd d-d-ee>aa<dd |:d-d-ee>aa<dd:| 

1070 p{6)="v5>aa<d-d->bb<ee v6d-d->aabb<d-d- v8eeaa>aa<dd v7 
d-d->aabb<d-d- v5eeaa>aa<dd v3d-d-ee>a v1 a<d v0 d 
1080 0=(0, し 2,3,3,3,3,3,3|3,3, 5,3,3,6,255) 

1090 t(3) 

1100 /本 

1110 /* Chord 1 

112 白/本 

1130 p(0)="@114o5p3q8y51,31 rlfi v6ev7ev8ev9evl0 
1140 p(1I : eeee f + f + f+f+ ffff | leeee ： | I 2e8>e8a8b8<c + >b 
1150 p(2)="I : aaaa g+g+g+g+ |lf+f+f+f+ <c+c+c+>b:||2f 牛 f+f+f+ 
bbbr f+f+f+f+ eeer 

1160 p(3)="vllo4I : eeee f+f+f+f+ ffff eeee : |eee2 

1170 p(4)="i8vl2I : 4aaaa bbbb aaaa g+g+g+g+:||:8g+:|a4b4 

1180 p(5)="vl 30751104 | : 3c+ddc+:| 

1190 o={0,1,2,3,4,5,255) : t(4) 

1200 /t 

1210 /* Chords 
1220 /* 

1230 p(0)="® 11405 p3q8y 52,31 rlrl v6c+v7c+v8c+v9c+v10 
1240 p(1)="I: C+C+C+C+ dddd dddd Ilc+c+c+c+:||2c+8>r4.ag+ 

1250 p{2)="| : f+f+f+f+ eeee |Idddd aaag+:||2dddd 径 +g+g+r dddd 
c+c+c+e 

1260 p(3)="vllo4I : c+c+cfc+ dddd dddd c+c+c+c+:Ic+c+c+2 
1270 p(4)="18vl2|:4f+f+f+f+ g+g+g+g+ f+f+f+f+ eeee ： ||:8e ： |f+ 
4g + 4 

1280 p(5)="vl 30751104 r64 | : 3ef+fe：| 

1290 t(5) 

1300 /* 

1310 /* Chords 
1320 / 本 

1330 p(0)="@114o4p3q8y 53,31 rlrl r8 v6av7av8av9avl0 
1340 p(1)="I:aaaa aaaa aaaa |laaa@123avl1<@125al い vl0 :||2r4 
.r2 

1350 p{2)="r8I : 28 c+ : |eerr c+c+c+c+>aa<r8c+ 

1360 p(3)="vl0o3r8I : aaaa aaaa aaaa aaaa:||2aa8a2 

1370 p(4)=" I:9rl : |r2 

1380 p(5) = '*vl3@7511o4 r32 |:3abaa:| 

1390 t{6) 

1400 /* 

1410 /* Harp & Pi ano4 
1420 バ 

1430 p( 0 ) = ..@118o4q8y54 ,18vl1 rlrlrl rlrlrl reab<d-evl2ab<v 1 
3d-1 rlrlrl @13116o6q6 

1440 p(1)="vl4p2I : r4 a 径 + f+c+>ag + f+ec+>baf+ < <r4 g + f+e>bg + f 牛 e 
d>bag+e < <r4 f + ed>af+edc + >ag + f+d 
1450 p{2) = " < <Ilr4 <c + >baec + >bag + edc+>a：| |2 r8o4b<c+df+a<c+> 
b2 r4 def + abafd>baf+dc+>a<c + eab<c + ea2 
1460 p(3)=" 0418 vl4 | : rb<c + earr4 >rb<ef+brr4 >rb<efarr4 |1>rb 
<c+earr4:I|2>reab<c+eab く c+>ebea&ar4 
1470 p(4)="I ： 3rl:|r2 留 11804 q8vl3 ba-g-edl1:4rl ： |r2 
1480 p(5)= "@1 3p2q6vl4 | ： o3116 ab<d-eab<d-eaed->baed_>b b<dg- 
ab<dg—aba 良 - d>bag-d> b<dg-ab<dg-abag-d>bag-d> |lab<d-eab<d-eae 
d->baed->b:I 

1490 p(6)="<<vl5ab<d->baed->baed->baed->b 

1500 p(7)="o418rb<c+earr4 >rb<ef+brr4 >rb<efarr4>al 

1510 o={0,1,2,3,4.5,6,7,255} ； t(7) 

1520 /* 

1530 /* Bass & Drums 
1540 /» 

1550 p(0)="y55,10 y3,3 

1560 p(l)="@lo311 v8 rrr2.e4 |:7a ： la2a4g+4 | : f+ed|la2a4g+4 : 1 
I2g+2 y2,7 b2dc+2. 

1570 p(2)="y3,3@72 vl3 o314e|:3y2,2a2a4.e8:|y2,2a2a8<e>e8 | 

:4y2,2a2a4.e8:I y2,2a2&y2,7a2 

1580 p(3)=..18b4.b<c 牛 4.c+>b4.b<c+8&116y2,62c+&y2,62c+&y2,63c+ 
&y2,63c+&y2,63c+&y2,63c+y2,64 

1590 p(4)=..vl314d.d8e.e8d.d8e8&116y2,62e 左 y2,62e&y2,63e8&y2,6 
3e&y2,63e>y2,64 

1600 p(5) = "18d4.d e4.e d4.d vl4 | ： 4y2,2e ： I I ： 4y2,2d ： |vl5| ： 4y2 
,18c+ : I>y2,18b4<y2,62el6&y2,62el6&y2,64e8 
1610 p(6) = •' I:7>y2,2a4.y2,2ay2,17a4.y2,2e:118y2,2a&y2,17a&y2, 
17ay2,17al16y2,62a&y2,62a8&y2,63ay2,64<e&y2,64e&y2,64e818 
1620 p(7 ) = '*> 1 ： 3y2,2a4 .y2,2ay2,17a4 .y2,2e ： |y2,2al 
1630 0=(0,1,2,3,4,3,5,6,7,255) 

1640 t(8) 

1650 endfunc 


Oh! X LIVE in ’91 125 






リス h 2 響テの悲しみ- 


日本音楽著作権協会（出 ) 許諾第 9072089-001 号 


10 /♦/ ♦/*/ ♦/♦/♦/ ♦/*/ ♦/ ♦/V*/*/*/V ♦/ ♦/*/*/*/*/* 


20 

/本 


/本 

30 

/♦ 

めぞん一到 よ 0 

/» 

40 

/» 


/* 

50 

/* 

r 巧子の巧しみ」 

/* 

60 

/♦ 


/♦ 

70 

/本 

By をお が良 

/* 

80 

/本 


/本 

90 

/*/ 本 /*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/*/* 

100 

dim 

char ch( 4,10)=1 


110 

52 , 

15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 


120 

13, 

0,0,6,0,18,0,4,3,0,0, 


130 

6, 

9,3,4,5, 1,0,4,7,0,0, 


140 

13, 

0,0,6,0, 8,0,8,7,0,0, 


150 

6, 

9,3,4,5, 2,0,8, 3,0,0) 



160 m_vset( 69, ch) 

170 dim char piano (4,10)=( 

180 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

190 31,0,0,0,0,34,0,2,3,0,0, 

200 18,11,8,7,3, 0,1,2,3,0,0, 

210 31, 8, 日， 0,2,30,0,6,5,0,0, 

220 25,11,9,7,3, 6,1,2,5,0,0) 

230 ni_vset ( 70 , piano ) 

240 dim char piano2{4,10)={ 

250 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

260 31,0,0,0,0,38,0,2,3,0,0, 

270 18,11,8,7,3, 0,1,2,3,0,0, 

280 31,0,0,0,0, 40,0, 6,5,0,0, 

290 31,11,9,7,3, 6,1,2,5,0,0} 

300 m_vset(71,piano2) 

310 dim str a[256],b[256],c[256],d[256],e[256],f[2561,g[256J 
320 m_init() 

330 for i =l to 8 
340 m_alloc(i,1 000 ) 

350 m_assign(i,i) 

360 next 
370 /本 

380 /% SET M M し 
390 /% 

400 a="tl20 @7114 q8 o4 vll y 48,00 
410 b="I:gg 这 2<c い fff2b-l:I 
420 c=" ggge- g2<c2>b-l&b-1 
430 m_trk{1,a) 

440 m_trk(l,b) 


450 m_trk{1,c) 

460 m_trk(1,b) 

470 m_trk(1,c) 

480 a=" @7114 q8 o4 y 49,10 vll r8 

490 b 三 " I:a—f.<e-4 . 左 e-l> ge—.<d.&dl>:| 

500 c="a-fcf.f2<d4.&dl&dl> 

510 m_trk(2,a) 

520 m_trk{2,b) 

530 m_trk(2,c) 

540 tn_trk ( 2 , b) 

550 m_trk(2,c) 

560 a;" @7111 q8 o3 y 50,00 vll 

570 b="I : g&g f&f:|gg2f2b-l&b-l @70 ol14 
580 c="I ； a-< <c> b-a->; I I:g<b-ag>: | 

590 d="f<a-gf>g<e-a-<e-l 
600 m_trk(3,a) 

610 m_trk(3,b) 

620 mltrk(3,cj 
630 m_trk(3,c) 

640 m こ trk{3,d) 

650 a=" @7111 q8 o3 y 51,10 vll 

660 b=.. I :c 左 c>b-&b-< : |ce-2>b-2<e-l&e-l @70 o214 r8 
670 c="I :e-e-e-e- e-e-e-e- dddd dddd : Icccc>a-<g<c4.>b- 
680 m_trk(4,a) 

690 m_trk(4,b) 

700 m_trk(4,c) 

710 a=" ®6912 q8 o5 y 52,00 vll 

720 b="I:rrr4 c. rrr4 >b-.<：| 

7 30 m_trk け， a> 

740 m_trk(5,b) 

750 a=.. @6912 q8 o4 y53,10 vll 

760 b="I : rrr4 g. rrr4 f.:I 
770 m_trk(6,a) 

780 m_trk(6,b> 

790 a=" ®6912 q8 o4 y 54,20 vll 

800 b="I ： rrr4 c. rrr4 >b-.<:I 
810 m_trk(7,a) 

820 m_trk{7,b) 

830 a=" @6912 q8 o3 y 55,20 vll 

840 b=..|:rrr4 g. rrr4 f.:| 

850 m_trk(8,a) 

860 m_trk(8,b) 

870 m_play() 


U ス h 3 夜の雨 


日本音楽著作権協会（出 ) 許諾第 9072089-001 号 


10 /*/*/*/ ♦/ ♦/♦/♦/♦/*/*/*/♦/♦/♦/♦/*/*/♦/*/♦/♦/♦ 
20 /♦ /* 


30 /* めぞん一到 より /、 

40 /本 /♦ 

50 /♦ 「巧の雨 J /♦ 

60 /♦ /本 

70 /本 
80 /♦ 

90 /%/%/%/%/%/*/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/%/% 


By 巧筋 が良 


100 dim char piano{ 4,10 ) = { 

110 60,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 
120 31, 0,0,0,0,34,0,2,3,0,0, 
130 18,11,8,7,3, 0,1,2,3,0,0, 
140 31, 8,0,0,2,30,0,6,5,0,0, 
150 25,1 1,9,7,3, 6,1,2,5, 0,0) 
160 m_vset(70,piano) 

170 dim char piano2 (4,10)=( 


180 

60, 

15，01 

0,0, 

0,0,0,0,3,0, 

190 

3 し 

0,0, 

0,0, 

3810 • 213,0 ， 01 

200 

18, 

11,8, 

7,3, 

011,2,3,0,0, 

210 

31, 

0,0, 

0,0, 

40,0,6,5,0,0, 

220 

31, 

11,9, 

7,3, 

6, し 2, 5,0,0) 


230 m_vset(71,piano2) 

240 dim str a[2561,b[256],c[256],d( 256J,e[ 256],fI 256],g[256) 
250 m init{) 


260 for i=l to 8 


270 m_alloc(i, 1000 J 
280 m_assign(i,i) 


290 next 


300 /本 

310 /t SET M M L 
320 /♦ 


330 a="tl48 ®7114 q8 o5 vll y 48,00 
340 b="I:3beg:|b2.>12|:3aae2.r4el&e1:I 
350 c="I :aaal:I I :bbbl:I | : aaal : | I : bbbl : I 
360 d="I:2 aael el&el:| aa&a2c ed<ge> 

370 e="afaa aaal <cl 左 cl 


380 m_trk{l,a) 
390 m_trk(1,b) 
400 m_trk(1,c) 


410 m_trk(1,d) 


420 m_trk(l,e) 

430 a 三 " @7114 q8 o5 y 49,10 vll r8 

440 b="I:9c:Ir8r2.>12ag1g rlrl aglarlrl aglgrlrl 

450 c=.. I :ag . <d . > : I I : ba. <e . > : I | : ag . <d . > ： | I : ba . I 1 <e 


I2o4r. 


460 d="aglg rlrl agla rlrl aa&aa>b<gbr 
470 e="dagr agr 
480 m_trk(2,a) 

490 m_trk(2,b) 

500 m_trk(2,c) 

510 in_trk { 2 , d) 

520 m_trk(2,e) 

530 a=" @7112 q8 o4 y 50,00 vll rlrlrl 

540 b="I ： 3eeelrlrl : | | : fffr32<f4 ...>： I I : gggr32<g4...>：| 

550 c="|;fffr32<f4..•>:I I : gggr3211<g4...> ： I|2o4r4... 

560 d="I:2eeelrlrl:I ff&f&fgl&gl fIf 1 eeelr32<el&el 
570 ra_trk(3,a) 

580 m_trk(3,b) 

590 m_trk(3,c) 


600 m_trk(3,d) 

610 a=" @7112 q8 o4 y 51,10 vll rlrlrl 

620 b="r41 : Seeirrirl : | |:ffr1:| I :ggrl : | | : ffrl：| | : ggrl:| 

630 c="I:2eelrrlrl:I rc 左 crrlrl rlrl eerr 

640 m_trk(4,a) 

650 m こ trk(4,b) 

660 m_trk{4,c) 

670 a=" @7112 q8 o4 y 52,00 vll rlrlrl 

680 b="I ： 3ccclcl&cl : I I:dddrl6<a4..>: I I:eeerl6<b4..>:I 

690 c="| : dddrl6<a4.•>:I| : eeer16|1<b4•.> ： I|2r4.. 


700 d="I ： 2ccclrlrl : | errrdl&dl del cccl rl6<al&ql 
710 m_trk け， a) 

720 m_trk(5,b) 

730 m_trk(5,c) 

740 m_trk{5,d) 

750 a;" 07112 q8 o4 y 53,10 vll rlrlrl 

760 b=..r4 I : 3cclrrlrl:I | : ddrl : | | : eerl : | | : ddrl : | | : eerl;I 

770 c="I:2cclrrlrl:I errrrlrl rlrl cc 

780 m_trk(6,a) 

790 m_trk(6,b) 

800 m_trk(6,c) 

810 a=" @70 12 q8 o2 y 54,00 vl3 

820 b="cbg ebr >12v15|:ca:|cal&a 


830 c 三 .. I 
840 d="I 
850 e="I 
860 m_trk(7,a 
E70 m_trk(7,b) 
88C m_trk(7,c) 


3>g<d:|gl I : 3>g<d:|gl I : >a<f<dl> : | 

>b<g<el> : I I : >a<f<dl> : I | : >b<g<el> : | 

4 巴 e<ce>: I >a< f rr >g<dgl >a< f>g<d ce<ceal&a 1 


890 m_trk(7,d) 
900 m_trk(7,e) 


126 Oh!X 1991.1. 


►來 H からアメリカへ出張します。閒際おおでパソコン逊仍やるぞ！お語化がチョット 
と*巧日ネ。 隙康么 (39 い灾お W 











910 a=" @70 12 q8 o2 y 55,10 vl3 

920 b="r4gcbgc. 〉 12vl5r4| : g<c> : |grl&r2 
930 c="I ： 3ce:Irl |:3ce:|rl | : darl : | 

940 わ " I : ebrl:I I : dar 1:I I : ebr 1:1 

950 e="I :4dg<dg>:I dal&a >b<frr ca>b<gdg<dg 

960 m_trk{8,a) 


970 m_trk(8,b) 
980 m_trk(8,c) 
990 mtrk(8,d) 
1000 m_trk(8,e) 
1010 m_play() 


リス h 4 涙で綴るパパへの手紙 


日本音楽き作権協会（出 ) 許諾第 9072089 -00 1 号 


10 > +- 

20 I I 

30 > I r ナミタ • テ * ツツ•ル j By BARBEE BOYS 

40 • I 

50 * +- 

60 CLS0 : R=0 : FLG=1 : GOSUB 3260 
70 TEMPO0 : PLAY"T145" : GOTO 470 
80 >== MM し PLAY == 

90 > 


100 LA 目 E レ ..！’’ 

110 X$=G$ ： Y$=H$ : IF FLG=1 THEN GOSUB"Drums sub" 

120 PLAY A$ ; : P し AY" : "+B$;‘-PLAY" : "+C$ ; :P し AY" : "+D$ ; 

130 PLAY" : "+E$; : PLAY":"+F$; : PLAY" : "+G$; : PLAY" : "+H$ 

140 G$=X$ ； H$=Y$ : RETURN 
150 *== Drums sub == 

160 し ABE し "Drums sub" 

170 A=INSTR(H$, ..140.. ) : IF A=0 THEN 200 • Bass Drum 

180 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i40ol@vl26"+MID$(H$,A+3,LEN(H$)-A) 

190 GOTO170 

200 A=INSTR(H$, "138" ) : IF A=0 THEN 230 ， Snare Drum 

210 H$=LEFT$(H$,A-1)+"i38ol@vl20"+MID$(H$,A+3,LEN(H$)-A) 

220 GOTO 200 

230 B=INSTR(G$, "134" ) : IF B=0 THEN 260 • Cymbal 

240 G$=LEFT$(G$,B-l)+'*i34o4@vl27"+MID$(G$,B+3,LEN{G$)-B) 

250 GOTO 230 

260 B=INSTR(G$, "136" ) : IF B=0 THEN 290 ， Close H.H 

270 G$=LEFT${G$,B-l)+"i36o6@vl20"+MID$(G$,B+3, し EN(G$)-B) 

280 GOTO 260 

290 B=INSTR(G$, "135" ) : IF B=0 THEN RETURN • Open H.H 

300 G$= し EFT${G$,B-l)+"i 350 lOvlll"+MID$(G$,B+3, し EN(G$)-B) 

310 GOTO 290 
320 し ABE し " P" 


330 CALL &H13C 
340 POKE &HAB30,&H0,&H40 
350 POKE &.H46 IB, 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
360 CAL し &HAB36 
370 END 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 

460 *== Init == SPECIAL THANKS TO BALLADE SPORTS CR-X 

470 S1$="S2,2,0,12" 


1 11: Guitar 

12 

Guitar 

23:Vocal 

124: Bass 

25 

S. Sax 

26:S.Sax 

1 27 : Vocal 

34 

R.Cymbal 

35：Open H.H 

136：Close H.H 

38 

Snare Drum 

40:Bass Drum 


480 A$="I25@V 12004 L8 Q7 P3 
490 B$ = ..I26@V11804 L8 Q7 P3 
500 C$="I12@V11203 L8 Q7 P3 

510 D$="I12 留 V11203 し 8 Q7 P3 

520 E$=" 

530 F$="I24@V 12003 L4 Q7 P3 

540 G$="I36@V 12006 L8 Q8 P3 

550 H$="I40@V 12001 L4 Q7 P3 


"+S1$ 
"+S け 


コンタ + S.Sax 
キ a ゥコ + S.Sax 

イマサ 
イマサ 
クク？ク 
エン'け 
コイソ 
コイソ 


560 "!" 

570 A$="=1H4CG+>C+" 

580 B$="R®8"+A$+"®16&" 

590 C$="" : D$="":£$="" : F$="" : G$="" : H$="" 
600 

610 •== Intro == 

620 FOR 1=1 TO 2 


630 A$="05L8D+E2<G+>C+C2 & CR<CG+>C+" 

640 B$="05C+@8"+A$+"@16&" 

650 C$="I1204K6C+C4EC+G+GF+EK5R05I11S3,2,0,12=1Q0H4E4.=0Q7G+2 
660 D$="II204K4C+C+EC+G+GF+EK5R0 511133 ,2,0,12=1Q0H4C4.=0Q7E2" 
670 F$="03L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC<G+8>C8" 

680 G$="I34C 4136 C4CCCI35C& I36CCCCI35C4R4" 

690 H$="I40CCCC8I38C8 I40CCCI38C" 

700 IF R=3 AND 1=2 THEN 720 - 


710 IF ROlOR 102 THEN 760 

720 A$="05D+E2<G+>C+C1& C" ： B$="05C+@8"+A$+"@16" 

730 F$="L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC8C8<G+8>C8" 

740 G$="I34C 4136 CCCCCI35C& CCI35C4 左 I36C.Rl6R4" 

750 H$="I40CCCC8I38C8 I40CCC8 ， I38C16C8I40C8" 

760 

770 NEXT 


780 IF R=0 THEN R=R+1:GOTO620 
790 *== A == 

800 A$="I23@V117L4R05ED+E C 牛 ED+8C+4." 

810 B$=A$ 

820 C$="I1204G+G+G+G+G+G+G+G+ BEEEEEEE" ： C1$=C$ 
830 D$="I1204C+C+C+C+C+C+C+C 牛 <AAAAAAAA":D1$=D$ 


840 E$=" 

850 F$ = "03@V123 し 8C+C 牛 C+C + C + C+C+C+ <AAAAAA>C + D.. : FI 史 =F$ 

860 G$ = ..I34C4I36CCCCI35C4 I36CCCCCCCC" 

870 H$=STRING${2,"I40CI38CI40CI38C") 

880 IF R く >2 AND R03 THEN 910 

890 A$="I23®V117 し 4R05ED+E F+ED+8D+4." 

900 B$=A$ 

910 

920 A$="R2R8D+D+8 D+2R2" 

930 B$=A$ 

940 C$=..I11F+&G>D+<F+&G>S4,1,0,20=lH3D+4 . 三 0 K604F+>F+C+<AG+>G 
+D+CK5":C2$=C$ 

950 D$="I1 い F+&GA+F+&GS4,1,0,20=lH3A+4 .=0 _3K404F+>F+C+<AG+>G 
+ D+CK5 — 3’. ： D2$=D$ 

960 E$=" 

970 F$ = "D + D + D + D + D+<A 牛 4>D+ < F + F+F+G + 4G+G + G+: F2$ = F$ 

980 G$="CCCCCCI35CC" 

990 H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38CI40CC8I38C8" 

1000 

1010 A$="RED+E F+ED+8&C+" 

1020 B$=A$ 

1030 C$=C1$ ： D$=D1$ ： F$=F1$ 

1040 G$ = ..I36CCCCCCI35C4 I36CCCCCCCC" 

1050 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1060 IF R03 THEN 1090 
1070 A$ = "RED+E C+ED+8C+4..’ 

1080 B$=A$ 

1090 "!" 

1100 A$="R2R8D+Q0S3,2,0,12=1H4F+ =0Q7G+16R@156"+S1$ 

1110 B$=A$ 

1120 C$=C2$ ： D$=D2$ ： F$=F2$ 

1130 G$="CCCCCCI35C4 I36CCCCCCI35C4 
1140 "!" 

1150 ，== B == 

1160 A$="RG+GG+ F+FF+D+" 

1170 B$=A$ 

1180 C$="I12K604C+C+C+C+D+D+EF+K5 F+F+F+F+F+F+F+F+" ： C1$=C$ 
1190 D$ = ..I12K 404 C+C+C+C+D+D+EF+K5 ": D1$=D$ 

1200 F$ = ..03C+C+C+C 牛 C+C+C+_5F+ A@8&B@16BBBBAF+< —5F+" : FI $ = F$ 
1210 G$="I34C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

1220 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1230 

1240 A$="04G+G+>C8D+D+8& F+2R2" 

1250 B$=A$ 

1260 C$="D+D+D+D+D+D+D+D+ EEEERI11E4E" 

1270 D$="G+G+G+G+G+G+G+G+ AAAARI11A4A" 

1280 F$="G+G+G+G+G+G+G 牛 G+ AAAAR>D4." 

1290 G$ = ..CCCCCCI35C4 C4RC4C4 ." 

1300 H$="I40CI38CI40CI38C I40CI38C8R8C8I40CC8" 

1310 "!" 

1320 A$ = .’RG+GG+ F + FF + D+" 

1330 B$=A$ 

1340 C$=C1$ ： D$=D1$ ： F$=F1$ 

1350 G$="I34C 4136 CCCCCC CCCCCCCC" 

1360 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1370 

1380 A$ = "G+GG+8D+D+8& F+2R8E8F+8E8’. 

1390 B$="G+GG+8D+D+8 & F+2R2" 

1400 C$="D+D+D+D+D+D 牛 I11D+D+ K603A>EA>E4<ABAK5" 

1410 D$="G 牛 G+G+G+G+G 牛 I11G+G+ K403A>EA>E4<ABAK5" 

1420 F$ = "G+G+G+G+G+G+G+G+ AAB>C + &DC<BA’. 

1430 G$ = "CCCCCCCC 135C4136CCCCI35C4" 

1440 

1450 IF R=3 THEN 2240 

1460 »== C == I to$ 

1470 FOR 1=1 TO 2 

1480 A$="I23K5@V118L8 05GGGG4DDD F+F 牛 F+F+4CDE&" 

1490 B$="I23K5@V113L8 05DDDD4<BBB> DDDD4<AB>C&" 

1500 C$ = .’04D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4.. 

1510 D$="03G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

1520 E$ = "I27K5@VH5L8 04BBBB4GGG AAAA4F+GA" 

1530 F$ = ..02G4_5>G4 —3D4E4 —2<BB>_4F+4 —4D4ED" 

1540 G$="I34C 4136 CCCCCC CCCCCCCC" 

1550 H$ = STRING$(2,"I40C 4138 C4I40C 4138 C 8140 C8") 

1560 

1570 A$="E4.RR2 Rl" 

1580 B$="C4.RR2 Rl" 

1590 C$="A4AA4AA4 A4AA4AA4" 

1600 D$="04F4FF4FF4 D4DD4DD4" 

1610 E$ = ’.I07FG>C<FG>C<FG F+G>D<F+G>D<GG" 

1620 F$="—4E@8&F@16FFE@8&F@16&FFFF—4 D4C4<B4A4" 

1630 G$="CCCCCCCC CCCCCCI35C4" 

1640 H$ = STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C..) 

1650 IF 102 THEN 1730 

1660 E$="I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>F+C" 


►ボーナスが化るからハードディスクを巧います。 80 M バイトにし i う力‘， ‘10 M バイトに 

しようか……し々えていると仕ががホにつきません。 鶴川巧か （21) 梅岡が Oh!X LIVE in '91 127 















1670 F$="_4E»8&F@16FFE«8&F@16&FFFF—4 D4C4<B4AB" 

1680 IF R<>2 THEN 1730 

1690 A$=S1$+"E4.RR2 R2RI256V120 =1H404CG+>C+" 

1700 B$=S1$+"C4.RR2 R2RI266V118 =1H404R@8CG+>C+@16&" 

1710 E$ = ’.I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>EF+" 

1720 F$ = .._4E@8&F@16FFEe8&F@16&FFFF —4 D4C4<B4G+B" 

1730 "!" 

1740 NEXT I 

1750 IF R=1 THEN R=R 牛 1:GOTO800 
1760 •== D == 

1770 A$ = "D+E2<G+>C+C2& CR<CG+>C + .. 

1780 B$="C+@8"+A$+"@16&" 

1790 C$="I12K6C+C+EC+G+GF+EK5 R05I11S3,2,0,12=1Q0H4E4.=0Q7G+2 

1800 D$="I12K4C 牛 C+EC+G+GF+EK5 R05I11S3,2,0,12=1Q0H4C4.=0Q7E2" 
1810 E$=" 

1820 F$ = "03L4C+C+C+<G+8>C+8 CCC<G+8>C8.. 

1830 G$="I34C4I36Y1 90,13 CCCCCC CCCCCCCC" 

1840 H$ = STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C..) 

1850 

1860 A$="D+E2<G+>C+C2& CRF+C+F+" 

1870 B わ " C+@8"+A$ + "@16&" 

1880 F$="C+C+C+<G+8>C+8 CCCC8C 牛 8" 

1890 G$ =’’CCCCCCCC CCCC0CR4" 

1900 H$="I40CI 380140 CI38C I40CI38CI40C8I38C8140C8I38C8.. 

1910 

1920 A$="G+A2C+F+F2 & FR<CG+>C+" 

1 〇 30 B$ = "F+@8"+A$ + "@16&" 

1940 C$="I1204K6F+F+AF+>C+C<BAK5 05RI11=1Q0F4.=0Q7A2" 

1950 D$=" 11204 K6F+F+AF+>C+C<BAK5 05RI11=1Q0C+4.=0Q7F2" 

1960 F$=" 4F+F+F+C+8F+8 FFFF8F+8—4" 

1970 G$ = ..I34C4I36Y190,13CCCCCC CCCCCCCC" 

1980 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

1990 "!" 

2000 A$="D+E2<G+>C+C2.& C" 

2010 B$="C+@8"+A$+"816" 

2020 C$="I1204K6C+C+EC+G+GF+EK5 05RI11=1Q0E4.=0Q7S4,1,0,14=IG 
+ 2 = 0 " 

2030 D$="I1204K4C+C 牛 EC+G+GF+EK5 05RI11=1Q0C4.=0Q7S4,1,0,14=IE 
2 = 0 " 

2040 F$="C+C+C+<G+8>C+8 CCCC8C+8" 

2050 "!" 

2060 A$="S2,1,0,20=1H1G+4<G+ い G+4<G+4 >G+4<G+2 左 =0G+G+@8&A«8&B 
@8" 

2070 B$=A$ 

2080 C$ = ’.I1204"+STRING$(16 , "D+") 

2090 D$="I1203"+STRING$(16,"G+") 

2100 F$="02L8G+G+_ い G+<—4G+G+G+EG+ G+G+ 4>G+<~4G+_4>G+<~4G+EG 
+ " - 

2110 G た " I34C4I36Y190,13CCCCCC C4R2." 

2120 H$ = "I40CI38CI40CI38C I40CI38C8 . C16C8G8C4.. 

2130 "!" 

2140 A>="05C+4<B4A4G+4 F+4E4D+4G+>C+" 

2150 B$ = .’R816"+A い " 88" 

2160 C$="IllC+4<B4A4G+4 >F+4B4D+4D4" 

2170 D$=C$ 

2180 F$="03C+4<B4A4G+4 >_3F+4E4—3D+4D4" 

2190 G>="I34C4C4C4C4 C4C4R4C4" 

2200 H$ = "I40CCCC CCC8C8I38C4.’ 

2210 ••!" 

2220 R=R+1 : GOTO 620 
2230 •== E == 

2240 FOR 1=1 TO 4 

2250 A$="I23K5@V118L8 05GGGG4DDD F+F+F+F+4CDE&" 

2260 B$="I23K5eV113 し 8 05DDDD4<BBB> DDDD4<AB>C 左 " 

2270 C わ " 04D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4" 

2280 D$="03G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

2290 E$="I27K5eV115L8 04BBBB4GGG AAAA4F+GA" 

2300 F$="02G4_5>G4~3D4E4 —2<BB>_4F+4—4D4ED" 

2310 G$ = '*I34C4I36CCCCCC CCCCCCCC" 

2320 H$ = STRING$(2, ..I40C4I38C4I40C4I38C8I40C8") 

2330 ••!" 

2340 A$="E4.RR2 Rl" 

2350 B$="C4.RR2 Rl" 

2360 C$="A4AA4AA4 A4AA4AA4" 

2370 D$="04F4FF4FF4 D4DD4DD4" 

2380 E$="I07FG>C<FG>C<FG F+G>D<F+G>D<GG" 

2390 F$="_4E®8&F016FFEe8&Fei6&FFFF—4 D4C4<B4A4" 

2400 G わ " CCCCCCI35CC I36CCCCCCI35C4" 

2410 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

2420 IF 104 THEN 2460 

2430 E$="I07FG>C<FG>C<FG >ADCGC<G>F+C" 

2440 F$ = " 4E08&F@16FFEe84Fei6&FFFF —4 D4C4<B4AB.. 

2450 G$="CCCCCCI35CC RCRCC4C4" 

2460 "!" 

2470 NEXT I 
2480 ■== F == 

2490 A$=Sl$+"I25evi 2005 =1H4RDGF+GDE<B >D4.C4D4E" 

2500 B$=S1 い " I269V11805 =lH4Rei6RDGF+GDE<B >D4 .C4D4Ee8.. 

2510 C$="lliev 11504 D4DD4DD4 F+4F+F+4F+F+4" 

2520 D$="I110V115O3 G4GG4GG4 B4BB4BB4" 

2530 E$="I07@V 12004 RG16B16>DDEE<BB RF+16B16>DDEE<BB" 

2540 F$ = *'02L8GG_4>G4"4D4E4 <BB>_4F4 — 4D4ED" 

2550 G$ = ..I34C 4136 Y190,13CCCCCC CCCCCCCC" 

2560 H$=STRING$(2,"I40CI38CI40CI38C") 

2570 "!" 

2580 A$=STRING>(8,..Ee8&Fei6") 

2590 B$=A$ 

2600 C$ = ..A4AA4AA4.’ 

2610 D$="F4FF4FF4" 

2620 E$="FG>C<FG>C<FG" 


2630 F$="E08 左 F@16FFE08&F@16&FFFF" 

2640 G$="CCCCCCCC" 

2650 H$="I40CI38CI40CI38C" 

2660 "!" 

2670 IF R=4 THEN 2780 
2680 A$="D2.R4" 

2690 B$=A$ 

2700 C$="A4AA4AA4" 

2710 D$="D4DD4DD4" 

2720 E$="F+G>DEDE<GG" 

2730 F$="D4C4<B4A4" 

2740 G$ = ’.CCCCCCCR" 

2750 H$="I40CI38CI40C8I38C8R8C8" 

2760 "!" 

2770 R=R+1：GOTO 2490 

2780 A$="D2R404D@8E@8F@8<B-" 

2790 B$=A$ 

2800 C$ = ..A4AA4AA4" 

2810 D$="D4DD4DD4" 

2820 E$="05A4.G2&G8" 

2830 F$="D4C4<B8A8R>F+8" 

2840 G$="CCCCCCC4" 

2850 H$="I40CI38CI40CI38C" 

2860 "!" 

2870 •== G == 

2880 A$="04G4G4GF+FE-2.& E-RR" ： A1$=A$ 

2890 B$="Rei6"+A$+"e8" 

2900 C$="eV107"+STRING${4," 11204 BBIllBB") 

2910 D$="®V107"+STRING$(4," 11204 GGIlIGG") 

2920 E$="@V107"+STRING$(4," 11204 E-E-I11E-E-") 

2930 F$="03G4G4GF+FE-4 G4>E-<G>E-<G":F1$=F$ 

2940 G$="I34C4I36Y190,13CCCCCC CCCCI34C4I36Y190,13CC" 

2950 H$="I40CI38CI40CC8I38C8 I40CI38C140C8C8I38C" 

2960 "!" 

2970 A>="04G4G4GAB>C+2.& C+RR" 

2980 B$="R@16"+A$+"@8" 

2990 F$="03G4G4GAB>C+4<C+4>C+4<C+>C+4" 

3000 "!" 

3020 B$="R@16"+A$+"«8" 

3030 F$=F1$ 

3040 "!" 

3050 A$="04G4G4GAB>C+& T135L1Q8C 牛 " 

3060 B$="R81 お " +A$+"ei76" 

3070 C$="I12BBI11BBI12BBI11BB& B1&" 

3080 D$="I12GGI11GGI12GGI11GG& G1&" 

3090 E$="I12E-E-IllE-E-I12E-E-IllE-E-& E-1&" 

3100 F$="03G4G4GAB>C+8& C+8<C+&C+2. 

3110 G$="I34C4I36Y1 90,13 C.R16R 4.134 C& C1&" 

3120 H$="I40CC8.I38C16C8G8C8I40C8 & C1&" 

3130 "!" 

3140 A$="L16C+F+BA+A+BA+G+A+ED+DC+1& C+" 

3150 B$ = "Re8’’+A$ 

3160 C$="B1& Bl" 

3170 D た " G1 左 Gl" 

3180 E$="E-1& E-1" 

3190 F$="C+1& C+1" 

3200 G わ " I34C1& Cl" 

3210 H$="I40C1" 

3220 "!" 

3230 KEY3,CHR${34)+"P"+CHR$(34,13) 

3240 END 

3250 — T り NB DATA "" 

3260 MEM$(&HB2F8,36)=HEXCHR$("D150 32 20 40 40 19IF 11 0F 1 
F IF IF 1C 05 08 08 06 04 04 04 04 34 23 54 56 00 00 00 00 00 
D2 87 00 02 00 ")* 11:Guitar 

3270 MEM$(&HB31C,36)=HEXCHR$("D150 32 20 40 40 15IF 11 0F 5 
F 5F 5F 5C 09 09 09 0D 04 04 04 06 66 66 66 A6 00 00 00 00 00 
D2 87 00 02 00 ")1 12：Guitar 

3280 MEM$(&HB4A8,36)=HEXCHR$("FA 00 60 2160 71IE 14 24 00 1 
2141412 04 04 04 04 04 04 04 04 06 06 06 06 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 23：KONTA 

3290 MEM$(iHB4CC,36)=HEXCHR$("DC 00 40 40 70 70 251116 00 1 
F IF IF IF 04 04 04 09 00 00 02 05 55 05 55 55 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")1 24：Bass 

3300 MEM$(4HB4F0,36)=HEXCHR${"FA 00 3122 4161IE 32 28 0D 1 
F 4F 0F 14 05 0A 0A 0A 0A 01 00 00 97 A717 07 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")» 25：SopranoSax 
3310 MEM$(&HB 514,3 6)=HEXCHR$("F2 00 31214161 0E 28 28 0D 1 
C 0F 0F 0F 00 08 08 0A 00 01 00 00 05 5515 07 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 26: SopranoSax 
3320 MEM$(&HB 538,3 6)=HEXCHR$("FA 00 61216171IE 14 24 00 1 
2121212 04 04 04 04 04 04 04 04 05 05 05 05 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 27：KYOKO 

3330 MEM$(&HB634,36)=HEXCHR$("FB 00 70 06 09 31 081911 00 1 
E IE IF 1C 04 00 00 0C 00 00 80 00 F2 FI F4 F6 80 00 00 00 0C 
C8 80 00 02 00 ")• 34 ： R.Cymbal 

3340 MEM$(&HB658,36)=HEXCHR$("FC 00 0F 01 0A 0F 00 11 00 17 已 
E 9F 5E 9F 05 05 07 0A CO 46 C2 86 02 5712 57 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 ")* 35:Open H.H 

3350 MEM$(&HB67C,36)=HEXCHR$('*FB 00 0E 06 07 00 0F IB 11 051 
A lA lA 16 04 0816 92 40 40 80 00 32 72 BA F8 00 00 00 00 00 
00 80 00 00 00 "》• 36:CloseH.H 

3360 MEM$(&HB6C4,36)=HEXCHR$("FC 0C 7C 0170 01 04 00 07 00 1 
F 1C IE IF 00 0F 0F 0A C0 00 00 00 05 A5 A5 A5 00 00 00 00 F0 
C8 80 00 02 00 ")1 38:Snare Dr. 

3370 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("F8 00 01 0E 00 50 00 00 07 00 1 
E IE 19ID lA 1C 10 07 40 C0 40 00 FD FE F8 F8 00 00 00 00 D0 
C8 80 00 00 80 ")• 40:Bass Drum 
3380 RETURN 
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大人のための X 閒邮〇 






丽無 







電話巧号が変ねりまず 


Ogikubo Kei 


巧塞 


± 


平成3年1月1曰，あなたの電話番号がを 
わりまず。東京都仪外の人にはあまり関係 
ないけど，驾事者たちにとっては大問お。 
だって，電話帳やらなんやらを変更しなし、 
といけませんからね。といラねけで，簡単 
ながらも便利なプログラムの登場でず。 


今回はぃきなりホ外編である。まあ，こ 
んなこ1：もあろう。 

さて， NTT い、う企業がある。ダイヤル 
Q 2 で儲けてぃる NTT だ。 Q 2 ってのはたぃ 
てぃエッチなことに償われてぃる。 NTT さ 
んは企業 i ： かがビジ本スで使う用途を想を 
したをうだが，眉唾である。な言ダイヤル 
を見てぃれば， Q 2 がどう使われるかなんて 
目月らかではなぃか。これはもう確信化であ 
る。をんでもって，な言ダイヤルに飽きた 
らなくなった人はダイヤル Q 2 を始め，電說 
代が30で円と力、100で円とかになったりす 
るのだ。若者の'じ、の隙間から生き血をずす 
りとる NTT と呼んであげよう。さす力 3 '，段 
間企業になって営利を追ホするようになる 
とやることが違う。 J 民も見習ってスケべ列 
車でも走らせる（もちろん表向きはビジ本 
ス利用とぃうこ t じするのだ）とぃぃか^) 
しれなぃ。 

さて，をの NTT さんのぃうことじは，平 
成3年，つまり1991年とぃう21世紀の10年 
前とぃう記念すべき年に入ったとたん，東 
京03局の市内局番を4がにしよう i ： ぃうの 
だ。元旦の午前2け本にである（どうして2 
時かは知らなぃけれど）。これまでも，3が 
では足りなぃ，ってことで新しぃ加入者を 
どんどん5で始まる4おの巿内局番にして 
ぃたのだが ( Oh ! X 編集部も4が)，をれでも 
まだ足りなぃらしく，古ぃ人ら一きに4が 
にしてしまう計画らしぃ。どうして古ぃ人 
まで4がじする必要があるかとぃうし177 
-2533 ってかけてもちゃんと天気予報じか 
かるようなもの，って！：こから類推してく 
ださぃ。細かくは削愛。 

東京の人口はそんなに增えなくても，電 
話の加入者は增えるのだ。会社の数は增え 
るし，を社は回線を巧やすし， FAX 尊用回 
線なんて引ぃたりするからだ。をうぃうわ 
けで，番外編は時事ネタの局を変更。「大人 


のための X 68000」 には格奸の本夕ではない 
か。 

をこで考えた。局番変一史に向けて，どう 
するのがーホ楽にす t / だろう力 ，。 Kamik 
aze のマクロ でできら力 、。 CARD PRO -68 
K ではどう力，。乎作業はいやだし。う一ん。 

結論。あまりにち易な！：ころへ落も巧い 
てしまってらうしわけないカミ， X-BASIC 
を使うことにした。 X - BASIC なら， 

1) 誰もが持っている 

2) テキストファイルならどんな形ぶでら 
OK 

というメリットが'あるからである。 

プログラミングへの道 

化来上がったのは衙がなファイル入り iJj 
の プログラム である。入义 I ファイルひとつ 
じか rJj ファイルひ！：つという一番単純なパ 
夕ーンだ。入ソ J ファイルから1レコード読 
んでは加工して1レコード書き出す，って 
のをファイルがなくなるまで繰り返すだけ 
だ。1レコードってのはまあ，1巧のこし 
H uman 68 k でいう1巧ってのは （ MS-DOS 
でも问じだが)， C 民 + LF を区切りとしむ1 
文字列だ。 

もなみに， C 民ってのはキヤリッジリター 
ンのことで， H 本語でいうと"復佩"であ 
る。どこに"復佩’’するかというし巧の 
先頭だ。 LF ってのはラインフイードのこと 
で， U 本語では"巧送り"，または"改巧- 
である。 だから C 民 + LF を復俯な巧という。 
2つあわさって初めて一般でいう"な巧" 

が成り立つのだな。タイプライター义化の 
名残といっていいだろう。 

では，もちっ t 細かいアルゴリズムをち¬ 
える。 

まず敏ネ刀に NTT のパンフレットを兄る。 
一現か. 3ケタの-が内局番の前に「3」を 


つけ， 4ケタの市内局ホになります’’ 

これだけ。欄単そう。 

頭の中で整理する。 " 「03- J があったら巿 
内局巧を取り出して，3衍だったら頭に 「3 j 
を村•如ずる"だけでいい。 

これをプログラムできるところまでか解 
する必棠がある。 

1) 入カフアイルの形式を决める。 

これはテキストフアイルならなんでも 

OK としよう。 

2) 出カフアイルの形式を決める。 

これは入カフアイルに準ずる。 

II リ题は，" 3" を付•加したためにをの行が 
1 tf 子增，えてしまう！：いうが案をどうする力，， 
ってことだ。私はごがじのとわり，怠慢で 
ある。をこで「気にしない」ことにした。 
CSV 形ぶなら，て頁目装を無視できるので気 
にしなくてもいい。区切りなし ASCII だ!： 
陶る力;'，区切りをタブコードにしているな 
ら，きっと，問題ない。怪切りあり ASCII お 
式なら巧口おを無視できるので，閒趣ない。 
というこ i : で，問題はないのだ。 

3) 了ルゴ、) ズムを決める。 

まず，「03-」を探ず。これだと估が斤の巧 
II や郵便お号のて頁目に「103-55」なんての 
があったり，電話番号が「052-403-9999」 
なんてのがあったりしてもマッチングして 
しまうヵミ，これら気にしない。次のチェッ 
クがあるからだ。 

「03- J のかの4おを取り化す。この4お 
目がし」かどうかで市内局巧が3がか4が 
か判断できるから。郵便ホ毎や市の間飛に 
「03-」が含まれていてら，をの4巧後にし」 
がくることは（わをらく）ない。住所に含 
まれている t きも， 『 X 03- XXX - XX 』 など 
というケースはきっと稀だ。 

ここで，この連載の梢神が明らかになる。 
つまり，「たった1回しか使わないプログラ 
ムだから，简潔であるべし。余計な気遣い 
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は無用」。 

今年からホ年にかけてしか使わないもの 
に，手間暇かけるのは無駄というものだ。 
予定外のマッチングなんて滅多にないのだ 
から，そういうケースはあとから手作業で 
直したほうがずっと早い。少なくとも，を 
ういった稀なケースのための化理をプログ 
ラムに追加するよりは，だ。 

第個「大人のための X - BAS に入門」(巧 

をんなこんなでリストのプログラムが出 
ホ上がった。縁起ものなので説明はする。 

変更するデーダファイルである力ぞ，ファ 
イル名を入力させるのむ間拔けなので，プ 
ログラム中に書いてしまった。変数宣言部 
の FN (File Name の略ね）に書いてある。 
ここを自分に都合のいいものに変更する。 

続いて， NFN にはが:張子を OLD にした 
ファイル 名が入る。 

ちょっとややこしいヵミ， " TEL . DAT " て 
なファイルをこのプログラムにかける！：， 
" TEL . DAT " を " TE し OLD " じリ ホーム 
し， ‘‘ TE し OLD " を入カファイルに， 
‘‘ TE し DAT " を出カファイルにする。こ 
うするし見かけ上， TEL . DAT が書き換 
えられて，パ、ックアップファイルとして 
TEL . OLD が作られたように見えるのだ。 

入力されたファイルは1行ずつ"民- BUF " 
(リード バッファの略ね）という変数に読 
み么まれる。民- BUF は str 型で宣言してい 
るので， MAX でも255文字である。これ U 
上長い行にはが応していない。これはひと 
えに私の怠慢であるが，をのあたりを柔軟 
じすると，プログラムが長くなるのでやめ 
た。だ力、ら，データファイルには CSV 形式 
など1巧がコンパクトにゎさまる形式を勧 
める。 

読み込まれたらまず， "03-” があるかど 
うかチユックし，なければをの斤を書き出 
す。 wntel が，行の末尾に C 民 + LF を付加す 
るこ lie 

とりあえず， "03-" を見つけたら次の4析 
をチェック。必要なら変更して，をこまで 
を書き込み用のバッファである " W - BUF " 
(ライトバッファの略ね）へ追加する。を 
して，残りの部分からまた "03-" の檢索を 
開始する。 

元のファイルから1斤ずつ R - BUF へ読 


み込んで，必要なら加工しながら， W-BUF 
へ代入し，1行か終わったらファイルへ書 
き出すという作業をレコードがなくなるま 
で続けるわけだ。 

ただこれだけだ力 5 ', repeat 〜 until でな 
く， while 〜 endwhile を使いたいという理 
由により，レコードの read が2力所にあ 
る。 while の判定に EOF かどう力 ， （End Of 
File , つまり，ファイルが終わりかどうかを 
チェックすること。 freads 関数のリターン 
コードでわかる）を使っているため ， while 
の前に一度 read してゎく必要があるのだ。 

まあ，こういう書き方もあるのだし思っ 
ていただければいい。私は諸般の事情によ 
り，こういう考えに‘ It ’ t れてしまったのだ。 

を レコードの 化理を終えたら，クローズ' 
して終了する。 

不親切な本プログラムの使い方 

なにはさてゎき，更新したいデータファ 
イルを用意する。 Kamikaze ならカルクシ 
ートから標準テキスト形式で保存すれば得 
られる 。 CARD PRO -68 K や CYBER 
NOTE PRO -68 K ならコンバート機能で 
CSV 形式にコンバートする。電話番号は 
" XXX - XXX - XXXX " のように，ハイフ 
ン『-』で局番を区切ってあること 。"XXX 

( xxx ) xxxx " と力， ‘‘（ xxx ) xxx - 

XXXX " ってな書き方には対応していな 
い。どうしても括弧を使いたい，って人は， 
プログラムを書き換えてもらいたい。簡単 
だから。もちろん，『03-』を省略してある 
怠慢なものじら対応していない。 

用意できたら，エディタ （ X - BASIC で巧 

リスト 


ち这んでも構いませんが）でこのリストを 
巧ち込む。ファイル名はちゃんと自分の使 
うデータファイル名に直すこと。 

をんでもって，七ーブし， BASIC から 
load コマンドで口ードする。 

ここで実斤するわけだが，注意すべきは 
‘‘このプログラムは必要最小限の化理し力， 
しない’’ いうこ t である。ファイル名を 
間違えた，と力，，1行あたり500バイトもあ 
った，なんてケースじは対応していない。 
たとえば，リネームする関数はリネームす 
る予定の名前と同じ名前のファイルがある 
とをこで止まってしまう力3'，だからといっ 
てこのプログラムは何もしないのだ。をう 
いったエラーが出て止まったら，自分で対 
化してほしい。 

冷たいが， エラー 化理のためにプログラ 
ムが長くなるのとどちらがいい 力，， ってい 
われると，私は「たった1度や2度しか使 
わないプログラムで100行程度なら，短い方 
がいい」と答えるのだ。長くなるとをれた- 
け巧ち間違いも増えるわけだし。 

をういうわけで，最初は，4, 5斤の短いテ 
スト用データファイルを用意して実験する 
ことを勧める。 

うまくいかなかったときでも，拡張子力3 
OLD のファイルにちやんと元のデータカミ 
残っているので，こいつを元のファイル名 
じ戻してやり直せば大丈夫だ。 

をういったわけで， C にコンバートして 
コンパイルするのは勧めない。止めたほう 
がいい。動く保証もしない。 

なゎ，こういういい加減なプログラムで 
ファイル嫂理を斤うのは本来危険なので， 
データフアイノレのバックアツプは取ってお 


10 /本本本本本本本本本本本本♦本本本本本本本♦本本本本本本本本本本木本本本本ネ本本本本本本本♦本本本♦本本本♦木本本本本/ 

20 /% 1991 年からの 0 3 局局を変巧対応プログラム */ 

30 /% 90/11/09 K.Ogikubo */ 

40 / 本本本本本本本*本本♦本本♦本本本本本本本*木本本本本本本本本本本本本本本本本本末本本本本本本本本♦本本♦本拿本本 ♦/ 

50 / 本本本本本本本本木本本本本♦本本本本本本本本**本本本本本本本本本*本♦本本本本本*本本本♦本本本本本本本本本本本本/ 

60 /♦ 変が•をが定巧部 */ 

70 / 本本本本本本本本本本本本本♦本本本本本本本本本本♦本本本本幸本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本/ 

80 str FN[64]="D:TEL.DAT" /* DB file name 、/ 

90 str NFN[64] /t お巧子が old のもの */ 

100 str R BUFL255] /» Read Buffer »/ 

110 str W_BUF[255] /♦ Write Buffer 本 / 

120 str TOKIO[4] /* 巿内局あ 

130 str FI 反 ST[255] /« ポインターより前 */ 

140 str LAST[255] /* ポインターより後ろ */ 

150 str CRLF[2] /* CR+LF */ 

160 int RC=0 ft 況用リターンコード */ 

170 int FRC /* File リターンコード */ 

180 int R_PTR /♦ Record Pointer 本 / 


130 Oh!X 1991.1. 







テスト用のファイルでうまくいったら， 
平成3年の元旦の午前2がを待っ。をして， 
午前2時になったら「えいやっ」と実行す 
る。うまくいけば新しいアドレス帳で新年 
を迎えることができるわけだ。 

完了したら，また，元の形式 （Kamikaze 
なり CARD P 民 0-68 K なり）に戻して，何 
事もなかったかのようにをの住所録を使え 
ばいい。をれだけである。 

これにて「大人のための X 68000」 番外編 
はわしまい。次から「大人のための X - 
BASIC 入門」が始まる，てなことは（きっ 
と）ないからごを心を。 

BASIC 的トラブルシューティング 

巧ち間違いやらなにやらで，うまくいか 
ないこは多い。をういうときは BASIC の 
メリットをフルに生かしてごまかをう。 

1) 実斤途中で止めてしまったり，エラー 
で止まったりした場合 

ファイルが open したままになっている 
と思われるので， 

FINO 

をまず実斤しよう。 FIN 0 ってのはファイ 
ルをクローズ する部分（終了化理）の間数 
名だ。 BASIC はこうして特定の関数だけを 
実斤できるので，便利である。 

をして，デバッグする。 

2) 同じファイル名があるのでリホームで 
きない，っていわれた場合 

よくあるケース。こいつも， 

kill NFN 

でいい。これは元の ファイル 名にデータが 
あって，が張子 OLD のものがじゃまな場合 
だ。エラーで止まったときは変数の内容は 
保持され ている ので， NFN じはお張子が 
OLD のフ ァイル 名が入って いる。 

が:張子. OLD のものを元の名前に戻した 
いときは， 

kill FN 

で元のファイルをを消して， 
frename ( NFN , FN ) 

を実斤すればいい。 BASIC の利点た:'。 

動作確認は私が使っている電話帳ファイ 
ルじよって斤っている力 S '， 本文で書いたよ 
うにうまくいかないケースは多々ありうる。 
をういうときはごめんなさい。 


190 

int RB LEN 

/本 

Read Buffer Length 

拿/ 

200 

int COUNTER=0 




210 

CRLF=chr$(13)+chr$(10) 

/本 

C 氏 + し F 

*/ 

220 

/♦« ♦拿♦本♦本本拿♦本本本京本本本本本♦本京本本>本本本本拿♦本♦本本本本本本本本本本本本本本 》 本本本本 《 本本本 ♦/ 

230 

/< メインブログラム 



本/ 

240 

/«♦» 本本本本 > 本本本本本本本本本♦本本本本♦本本♦♦本本本*本本本本♦本本本本本本本本本本本本♦京本本本本本本拿本/ 

250 

INIT() 

/本 

巧 巧 処理 

♦/ 

260 

while not(FRC) 




270 

R PTR=instr(1,R BUF, 

) /♦ 

03 -を揉せ 

*/ 

280 

if R PTR=0 も hen { 




290 

W~BUF=R_BUF 

/本 

03 -はなかった化 巧 

»/ 

300 

)else { 




310 

while R PTR 




320 

TOKIO=mi 过か （ R_BUF,R_ 

.PTR+3,4) 



330 


/»巿内局 巧の取 りおし 

»/ 


340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 


if right$<TOKIO,l ) = "_•• then { 
FIRST=left$(R_BUF, 民 _PTR+2) 
LAST=right$(R_BUF,RB_LEN_(R_PTR+6 ) 》 
W_BUF=W_BUF+FIRST+"3"+TOKIO 

/» 巿内局 * に 3 を追加 
print TOKIO;" を 3"+TOKIO;" じを夏 " 
COUNTER=COUNTER+ 1 
} else { 

FIRST=left$(R BUF,R PTR+6) 


本/ 


430 

LAST=right$(R 

—BUF,RB し EN-(R PT 氏 +6)) 


440 

W BUF=W BUF+FIRST 


450 


/* そのまま巧しいバッファへ 

♦/ 

460 

} 



470 

R BUF=LAST 

/♦旧 バッファ更新 

本/ 

480 

RB LEN=strlen(R 

BUF) 


490 

R_PTR=instr(l,R_ 

BUF,"03-") 


500 

endwhile 



510 

W BUF=W BUF+R BUF 



520 

)■ ■ ■ 



530 

RC=fwrites(W BUF+CRLF, 

FN02) 


540 

FRC=freads(R BUF,FN01) 



550 

W BUF="" 



560 

r5 一 LEN=FRC 



570 

endwhile 



580 

FIN() 

/* 終了化巧 

*/ 

590 

end 



600 

/ 本本本本本本木本本本本本♦本本本本 t 本本末本本本本本本本本本本本本本本本本本本本幸本本本ネ幸♦本本本♦本本本本本本本/ 

610 

/* 巧期姐理（ファイル名をま、ファイルオープンなど》 

*/ 

620 

/本本本本本本本本本本本本♦末本本本♦本本本♦本本本本本本♦ネネ本本本幸**本本本本本本本本本本本本♦本♦本本》本本本/ 

630 

func INIT() 



640 

int SRC 



650 

FNCHG い 

/* ファイル名 .old の作が 

本/ 

660 

FN01=fopen{NFN,"r") 



670 

FN02=fopen{FN,"c") 



680 

FRC=freads(R BUF,FN01) 

/* 第 1 read 

本/ 

690 

W BUF="" 



700 

RB_LEN=FRC 



710 

endfunc 




720 / 京本本本本本本本本本末本本本♦本本本本木*本末本本本♦本末本本本本本木本本本本*本本本本本本本*本♦本本本*本本本本/ 

;730 /* ファイル名を更化理 */ 

740 / 本本本本♦本京本*本♦本本本本本本♦♦本本本本末本本♦本本本本*本本♦本本本本♦本♦本本本本本本本本本本本本本♦本本/ 

750 func FNCHG() 

760 int RC 

770 str PERIOD="，" 

780 RC=instr(1,FN,PERIOD) 

790 if RC=0 then { 

800 RC=strlen(FN)+l 

810 FN=FN+PERIOD 

820 ) 

830 NFN=left$(FN,RC)+"OLD" 

840 print FN +" を ••牛 NFN+" じりネームします 。" 

850 frename(FN,NFN) 

860 endfunc 

870 / 本本本本本本本本♦本本本本♦木本本本本本本本本本本本本本本本♦♦本本本本♦本本本本本本♦本*本本本本本本本本♦本本本/ 

880 /% 終了処理 */ 

890 / 本本本本本本本本♦本本*本本本♦本本本本本本*本本本本本本本本♦本本本本本本本本本本♦本末本本本本本本本本本♦本本本/ 

900 func FIN() 

910 print •• お正した巧き g 番号は •• ； COUNTER;" 個でず 。" 

920 fclose(FNOl) 

930 fciose げ N02) 

940 endfunc 
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歷里 d り qa . cg アニメーシヨン講座。日〉 

宇宙要塞 CAD の逆襲その2 


プロジェクトチーム D 扫 GA MAXED 前回に引き続き，紙飛行機 2 号の作成です。分量;が多かったので 2 回に 

みかれてしまいましたが，今回でいよいよ完成です。前回のおさらいはちゃ 
んとできていますか？党えていない方は，1990年11月号を手元に置いて 
読んで〈ださい。 


図1 

難易度別の面の例 


!はじめに 

皆さん，宇巧要塞 CAD は我々（私？）の想像 U 上に強 
固だった。残念ながら，11巧号だけでは，とても陥落さ 
せるこ i ： ができなかったのだ。どうしてら分畳が多くな 
ってしまって， 2回に分けるしかなかったわけだ。わか 
げで，今巧ら原稿を書くはめになった。これは， Oh ! X 編 
集部の陰謀か，はたまた極恶かまたのさしがねか，をれ 
) l も私が悪いのか？ 

しかし，こうなったらじたばたせずにさっさと CAD で 
もなんでも攻略して，ナイアスでもクリアしようっと。 

j 前回のおさらい 

をれじゃあ，さっそく CAD を立ち上げて，前回作った 
「紙飛行機2号」を口ードしよう。前回は，ページの都 
合上七ーブの仕方について黨けなかったけど，ちゃんと 
セーブしてわいてくれたかな。もし七ーブしないでをの 
まま終了した人がいたら，をの人は，残念だけどらう一 
度載初から作り直すしかない（まあ，をんな人はいない 
と思うけど…… ） 。口ードの仕方は， FileMode の load のと 
ころをクリックして，ファイル名を入力するだけだ。フ 
ァイルのロードが終わると画面に，何か表示されるけど， 
今回は何もせずに，「固定終了」を遽がする。これだけ 
で，ファイルのロードは終わりだ。 

さて，ロードが終わったからといって，いきなり 「Edit 
Mode 」 に入った人は，いないかな。 CAD を立ち上げた 
ら，真っ先にするのは，面を作ることじゃなくて，をう， 
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難易度 I の面の例 
正面図に平行 
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難易度3の面の例 
側面図に垂直な台形 



難易度2の面の例 
側面図じ垂直 
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難易度4の面の例 
どの平面図にも垂直でな 
い4ち形 


C パネルの設定変更だ。今回は2度目だから変更する点 
だけを書いてゎくから，変更の仕方を忘れた人は，11巧 
号を見るように。 PANEL 1の変更点は，表示スケールを 
「8」にすること。 grid を「200」にすること。アトリビ 
ュートの指定を 「 body 」 にするこしの3点だ。をし 
て，次に PANEL 4 の3 D 力ーソルの移動幅を「100」に 
する。これが済んだら，再び C パネルの表示を PANEL 1 
にして，設定は終わりだ。 

さて，アトリビュートの指定をするところで気がつい 
た人もいるかもしれないけど，前回たくさん指をしたア 
トリビュートカす， 「 body 」 だけになっている。なぜ'かとい 
うし前回では，アトリビュート名が 「 body 」 の面しか 
作らなかったので，前回登録したほかのアトリビュート 
名カリ肖えてしまった（というか七ーブされなかった）の 
だ。をこで，歹戈りのアトリビュート名を再び入力しない 
といけなし、。 

アトリビュート名の登録は ， Attribute Mode の Attri . 
登録で斤うんだけど，覚えていたかな。 Attri . 登録をクリ 
ックしたら，今回の「紙飛行機 2 号」で使う 「 body 」 la 
外の4つのアトリビュート名を順番に入れていこう。 
「 cockpit 」，' engineJ , 「 wing 」，「 missile 」 と， 4 つのア 
トリビュート名をキーボードから順に入力し終わ ったら， 
巨 SC キーを押してアトリビュート登録を終了しよう。 

これで，前回七ーブしたときと同じが態になったので， 
安'じ、して制作の続きができるざ。 


j 桐体部分の作成の続さ 

<その4 > 難易度3の面の作り方 


顺体部みは，11巧号でほとんど完成している。残って 
いるのは，機首と炯体を結ぶくびれた部分だけだ。これ 
は難易度3の面を使って作る。難易度3の面といっても， 
作り方はほとんど難易度2の面と変わらない。 


さっそく ， Edit Mode に入って，アトリビユート名が 
「 body 」 になっているのを確認したら，面を作り始めよ 
う。さっきもいったとわり，いまから作るのは難易度3 
の面といっても備単なほうなので，全が難しくない。だ 
から，前回の復習だと思って作ってもらえばいい。 

今度作る面は，側面図を主に使って作る。まず 3 D 力 
ーソルを，（一400, 200，10 0) のところに持っていく。こ 
の点が第1項点じなるので，スぺースキーを押して，点 
を確をする。第1項点を決定したら，次に 3 D カーソル 
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を下に12分の1マスか (-300) 動かす（座標は （一 
400,200, 一200) になる）。ここが第2項点になる。今度 
は， 3 D カーソルを，右に1マスか（ + 200)，上に2分 
の1マス分（十100)動かす。をして，今度はマウスカー 
ソルを正面図のところに持っていって， 3 D 力ーソルを 
左に2分の1マスタ（一100)動かす（ちゃんと座標が （一 
200，100,一100)になったかな）。ここが第3項点になる。 
あとは，マウスカーソルを側面図に戻して， 3 D 力ーソ 
ルを上に1マス々 （ + 200) だけ動かして（一200,100，100) 
にしたあし第4頂点を確定して，面を確定すればいい。 
これで，’晌体のくびれた部分の右側の面は完成だ。ほら， 
簡単だったろ？これで，面の作り方を思い出したかな？ 
あ t は同じようにして，残り2つの面を作ればいいわ 
けだ。 



本 


本 

-四角形 第1項点（一200,一100,一100) 

第2頂点（一200,一100，100) 

第3項点（一400，—200,100) 

第4頂点（一400, -200, —200) 

難易度3，綱体のくびれた部かの左侧の面。侧面 
図を中心にして作る 

-四角形 第1頂点（一400， 200, 一200) 

第2項点（一400, 一200, 一200) 

第3頂点(— 200,—100,—100) 

第4頂点（一200，100,-100) 

難易度3，顺体のくびれた部分の底の面。上面図 
を中心にして作る 


アトリビュート名 「 cockpit 」 


長方形 第1頂点 （ 100, 

-100, 

100) 

第2頂点 （ 100, 

100, 

100) 

第3巧点（一300, 

100, 

200) 

第4頂点（一300, 

-100, 

200) 


雛易度2，コックピットの前の面。正面図を中心 
にして作るとラク 

•長方形 第1頂点（一300,一100， 200) 

第2巧点（一300，100, 200) 

第3巧点（一400，100， 200) 

第4巧点（一400,一100， 200) 

雛易度しコックピットの天ザの面。上面図を使 
つて作る 


本 

さて，最後の面の辺はすべて，いままでに作った辺と 
重なったはずだ。こうなると，本当にここの面を作って 
いないの 力％ をれと^実際にはここに面があるのかわか 
らなくなる（図3参照）。箱を作って，ふたの面を作ると 
きじは，必ずこういう状態になるので，比較的よくゎ目 
にかかるが態だと思う。今回は，面の数が少ないので， 
ここはまだ作ってない面だ i ： 力’， ここは作ったとかわか 
るし野うけど，面数が多くなるとすぐにわからなくなる。 
こういう t きは，次のようじしたらいい。 

まず，ふたになるはずの面の頂点の位證に3 D カーソ 
ルを移動させる（もちろんをの頂点は，前に作った面の 
頂点と同じになるはずだ)。今回だったら（一400, 200,- 

200) く、'らいでいいだろう。 . 

をして， B パネルの上から4斤目の「点一〉面」とい 
うところをクリックする。この「点一>雨」には，現在 
の3 D 力ーソルの位置を頂点にしている面を順番に呼び 
出す，という機能があるので，ここを何回かクリック.し 
て，いまから作ろうしている面があるかどうか確認す 
ればいい（図3参照）。 

<その已>コックピッ h の作成 

さて，顺体の作成が終わったら，次はコックピットを 
作る。わずか5面しかないし，どれも難易度し2の面 
ばかりなので，すぐにできるはずだ。ただ，いままで作 
ってきた面のアトリビュート名は 「 body 」 だったけど， 
これから作る面のアトリビュート名は 「 cockpit 」 なの 
で，アトリビュートの指をの変更を忘れないように。 


•長方形 第1了頁点（一400,一100， 200) 

第2項点（一400，100， 200) 

第3項点（一500，100，100) 

第4 了貝点（一500,一100，100) 

雛易度2，コックピットの後ろの面。正面図を中 
'じ、にして作るとラク 

•四角形 第1頂点（一500,-100,100) 

第2：!■頁点 （ 100 ，一 100，100) 


この面があるかどうか 
わからない 



この点じ 3 D 力ーソルを移動して 
「点一〉面」を実行する。 

面があれば点滅する。 




図2 正面図 


図3 面の確認方法 


図4 

正多ち形の作り方 
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第 3 項点 （一300, 一100， 200) 

第4頂点（一400,一100， 200) 

雛易度1，コックピットの右側の面。側面図を使 
つて作る 


四角形 第1頂点（一500, 

100, 

100) 

第2頂点 （ 100, 

100, 

100) 

第3頂点（一300, 

100, 

200) 

第4頂点（一400, 

100, 

200) 


難易度しコックピットの左侧の而。側面図を使 
って作る 

本 

さて，これで顺体部分の作成が終わったこ t になる。 
難易度し2の面が作れるようになったら，これだけで 
かなりいろんな物体が作れるはずだ。次からはいよいよ 


j エンジン部分を作る 

<その！>正多角おの作0方 

いままでは，ほとんど前回の復習みたいなものだった。 
でも，これからは違うざ。これから作る面は，いよいよ 
A パホルのコマンドを使って面を作るのだ。コマンドを- 
使うので，すべての頂点を指定する必要がないぶん操作 
はラクだ。でも，慣れないうちは，自々の考えていたの 
と違う形になったりすることらある。をれに，コマンド 
を使って面を作るし格子点上に頂点がこないので，あ 
とでをの点に3 D カーソルを 移動するとき面倒臭いので， 
多用は禁物だ。 

最初は，正多角形の作り方だ。これは「紙飛行機2号」 


コマンドを使った面の作り方について説明する。ここま 
でちゃんとできた人は，一度七ーブしてから次に進むこ 
と D 


のエンジンの部分じなる。だから，アトリビュートもち 
やんと 「 engine 」 じ変更してから，次を読 tj 'ように。 
まず，正多角形を作るじは，正多角形の作成モードに 




した。 


D - 己 GA 起覆ず!？ 

バージョンアップサービスに h ラブル発を！ . 

1990年9月に行われた CGA システムのバージ 
ョンアップサービスじおいて，重大なトラブル 
が発をしたとの情報を得た姫は，さっそく D 日 GA 
プロジェクトルームに潜入，これより姫の恐怖 

の追及が始まるのであった 。 

* 

ビ，ビー。静かなマンションじブザーの音が 
鳴り響く。プロジェクトルームのドアが細めに 
開いた。 

姫 「いったいどのようなトラブルだったのです 
か？」 

MAX 田口（が下 M ) 「知らん，タロらん」 

姫 「大きなバグでも発見されたのですか？」 

M 「知らんゆうてるやろ！」 

姫 「まさかウイルスでは？」 

M 「あほなこというな。確かにバグの問題もあ 
るけど，要は発送上のトラブルや。それ1*义上は 
何もいえん」 

MAX 田口氏はそういって中に入っていった。 
姫はマイクを片手に，プロジェクトルームの奥 
深くへとさらに進んでゆく （ BGM : インディジ 
ョーン ズの テー マ）。 

姫は事件当時の発送担当者は FFE = 保氏であ 
ることをつきとめ，インタビューじ成功した。 
FF 巨吉保「僕の寅任じゃないよ一。コピーの祖 
当者が悪いんだ。コピーの担当は島さんだよ一」 
どうやら，発送のトラブルとはコピーミスら 
しい。次に姫は root 轟巧をつかまえた。 

姫「"コピーの担当者が悪いんだ"という声が間 
かれているのですが J 

root * (が下 r ) 「つまり，今回のバージョンア 
ップサービスで2枚のディスクが送られたんや 
けど，その2枚がまったく同じやったという苦 
巧 がたくさん来たんや」 

姫 「なぜそんなことが起きたんでしょうか」 
r 「さあ，なんでかさっぱりわからんな 一。 ま 
ったく悪巧の仕業としか……」 

(むこうでかまた巧とおぼしき人のくしゃみが 
聞こえる） 

姫 「どの稽度の苦情が来たのですか ？ J 
r 「 I 〜2割だったから，相当な数やな。でも， 


コピーミスの苦 I 巧だけやないで。なんでも MAIL 
じ"このバージョンはディスク3か組だ"とか 
" I 0 CS . X の新しいバージョンが入っている"と 
かウソばっかり書いてあって，だいぶ;’昆ましを巧 
いたんや」 

どうやら，トラブルの根は深いようだ。さら 
じマスターディスクか成巧当レイバー / j 、林氏に 
インタビューをした。 

姫「マスターディスクじ問題があったそうです 
が……」 

レイバー小林（が下レ）广エ〜，そ一なんかなぁ」 
姫「はぁ」 

レ「システムが2枚とサンプルが I 枚で，バー 
ジョンアップしたのはシステムなんやから数は 
あってるやん。 I 0 CS ははじめ入れるつもりやっ 
たんやけど，シャープじいわんと，勝手にでけ 
へんからな ぁ」 

(電話すればいいことなのじと思う姫） 

お「今後は I 0 CS を入れていくんですか」 

レ「入れるつもりやけど，シャープじまだ確認 
あってないから，なんともいわれへんなぁ」 
(やっぱりさっさと電話すればいいのじと思う 
姫） 

レ「どっちにしてもあのバグから比べたら，た 
いした問題とちゃうやん」 

どうやら，大きなバグもあったようだ。バグ 
出し隊員の GAVAN 息田氏を追ポしてみよう。 

姫「バージョンアップ版に大きなバグがあるそ 
うですね J 

GAVAN 唐田（が下 G)「FFE (モー•ションデザイ 
ンツール）がぜんぜん動かないみたいやね。 
HANIM (ハイスピー ド アニメー シ ョン） は 動くけ 
ど.そのためじ必要な CRD (を数制限ツール）が 
バグってて，画面の下のほうじ黒い帯が発生す 
るそうだ」 

姫「それって，ほとんどバージョンダウンって 
いいません？ 何かコメントお願いします」 

G 「バグ出しはやったんだけど，バグ出しする 
あとからあとからバージョンアップしたので， 
追いつかなくて一（更新矢の如し）。だいたい主 
迎場になって，コンパイラ変えたりするか？ J 
どうも今回のを件は责イ壬がはっきりしない。 
資任者であるかまた氏に話を聞いてみることじ 


姫「いったいなんでそんなことじなったんです 
か」 

かまた（が下か）「わたしや，ずっと旅行しとっ 
たから，今回はノータッチなんやけどなあ。い 
や〜，スイスの山はやっぱりきれいやな。朝焼 
けのマッターホルンは感動ものやで。巧明け前 
から山登って . 」 

姫「そんな話は聞いていません。それで，今を 
の巧化というのは？」 

か「やっぱり，バージョンアップサービスのバ 
—ジョンアップサービスを近日中に巧わないか 
んやろなあ。ディスク I かを無料で送るつもり 
やわ」 

姫「わかりました。 ま 任者として，令回のトラ 
ブルじついてどう思われますか？」 

か「このような遣撼なま態となったのは，まっ 
たくイカンなあ J 

姫「……ありがとうございました」 

本 

このたびはたいへん混乱を引き起こし，申し 
訳ありませんでした。上記の内容は冗談（妙に 
リアリティのある冗談？）として，閲係者一同， 
深く，深〜く反省しております。バージョンア 
ップサービスのバージ ョ ンアップ サー ビスがわ 
手元に届くまでいましばらくお待ちください 
ね。また，9月から II 巧にかけて，今回のトラ 
ブルが外にも，試験や学祭があったため，トラ 
ブルに巧する問い合わせや苦巧にぜんぜん対応 
できなかったことをわ詰びします。 

それじしても，当プロジェクトルームじは， 
毎日を数の問い合わせがホます 。 「CGA システム 
はまた‘手に入りますか？」などというのはかわ 
いいもので，なかじは，とっくに締め切られて 
いる前回の CGA コンテストのビデオのも'をを勝 
手に振り込んでわいて，「まだ来ない！」と苦巧 
をいうような困った方もいます。基本的じ，当 
方に問い合わせて返事がなかったら， D 5 GA 内で 
トラブルが発生して，対応できない状態に陥っ 
ているのだと好意的に受けとめてください。で 
きるだけのことはやっているのですが，まあ今 
年，留年した5人のスタッフじ免じて，お許し 
を . 。 
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しないといけない。 A パネルの下から4斤目の「正多角 
形作成」のところをクリックすれば A パネルが正多角形 
の作成モードになる。今回作るのは，正六角形なので， 
まず A パネルのいちばん上の斤の「角数12」と表示し 
てある！：ころで，マウスの左ボタンを6回クリックして 
角数を「6」にする。次に 3 D 力ーソルを（一500,300, 
100)の点に移動させる。ここで，スペースキーを1回押 
す。もちろんスぺースキーの代わりに， B パネルの「点 
權 を」 をクリックしても いい。 この点が正多角形の中心， 
正確にいうと正多角形に外接する円の中心になる。をし 
て，3 D カーソルを正面図で左に2々の1 マス 分（一100) 
だけ移動させて，らう一度スペースキーを押す。この点 
は，正多角形の大きさ，これまた正確にいうし正多巧 
形に外接する円の半径になる。また，正多角形の頂点力3'， 
この点じくるように作られる（図4参照）。をしてさら 
じ，3 D カーソルを正面図で上に1マス分 （ + 200) だけ 
移動させて，スぺースキーを押す。この点は，実をいう 
と（今回は），正面図上の点だったらどこでもいいのだ。 
この点の役目はただひとつ。中学校のときに平面を決定 
するには最低3点が必要だ t 習ったと思う。つまり，嚴 
後の1点はできる正多角形がどの面の上にあるかを決定 
するためのものだったのだ。この点を適驾に変えるし 
傾いた正多角形も衙単にできるようになっている。3つ 
の点が確定したら，リターンキーを押す。するし図4 
のような正六角形が表示されるはずだ。をして，正多角 
おができたら， ESC キーを押して，正多角形作成モード 
を終了する。 



ピサの斜塔なんから簡単に作るこ L ができる。指定する 
直線をちょっと傾かせればいいだけだ（図5参照）。 

ただ，この角柱作成でを意する点は，底面の指定だ。 
角柱作成モードでは，底而を作る t 力’，底面を指定する 
^いうこ L ができない。をこで，角柱作成では，.底面は 
現在の両ポインタがある面になるのだ。つまり角植を作 
るには，あらかじめ底面を作ってわかない t いけないと 
いうことになる。をうするとあとは，高さのベクトルを 
指定するだけで，侧面し上面を作ってくれるのだ。 

さて，さっきの解説で聞き慨れない言葉が出てきた 
思う。両ポイ ンタ なん 力，， 「をう いやマニュアルに 載って 
たな」，ぐらいしか觉えてない人がほ L んどだろう。ポイ 
ント 雨し各 コマンドの 閱係は， CAD を 使ううえでとっ 
ても重要なこ i だけど ，今回は完璧に理解なんかしなく 
ていい。詳しくは マニュアルを 読めばいいとして，とり 


<その2>角せの作り方 


あ i ずはかのように覚えてわけばいいのだ。「(面を作る 


次は，さっき作った正六角形を底面とする角柱を作る 
ことにしよう。まず， A パネルの上から5巧目の「角柱 
作成」のところをクリックして，角ホま作成モードに入る。 
をして， 3 D 力ーソルを（一500, 200，10 0) じ移動させ 
て，スぺースキーを押す。をして，かに 3 D 力ーソルを 
側面図で左に3と2分の1マス々 (-700) 移動させて， 
もう一度スペースキーを押す。この t き，座標は （一 
1200, 200,10 0) になっているはずだけど，らしなってい 
なかったら，確定を取り消してから正しい点で点確定す 
ること。をして，ちゃん I : 2つの点を確定したら，リタ 
ーンキーを押す。するしさっき作った正六角形を底画 
i して，高さがいま指定した2点の距離となるような角 
柱ができるはずだ。失敗した人は……いちいち面を全部 
消すか，七ーブした t ころからやり直すしかない。 

角柱作成で指定した2点は，角柱の高さと傾きだい 
うこ t はすぐにわかったし野う。もちろんこれを使うと 


しをの面に面ポインタが移動するので）普通，両ポイ 
ンタは最後に作った面にある」。だからさっきは，正六角 
形を底而とした角ネ主ができたわけだ（最後に作った面が 
エンジン部分の正六角形だったからね）。をこで，角柱を 
作る！：きは，底面を作って，すぐに角柱を作るようにし 
て，底面の作成 t 角柱の作成を，ワン七ットでやるよう 
にする。をうすれば，面ポインタなんかまったく気にし 
なくていいぞ。 

あとは，同じ角柱を正丽図で下に1と2分の1マス分 
( — 300) だけ移動したところに作ればエンジンの部々は 
化来上がりだ。まず，中心が（一500,200, 一200) で，横 
に2分の1マス分(100)動かした点を了頁点に持つ，正面 
図に平斤な正六角形を作る（長い文章だなぁ）。をのあ 
と，すぐに高さが3と分の1マス分 （700) の角柱を作る 
のだ。これが終わったら，もう一度七ーブしてから次に 
進もう。 



• CGA コンテス K 事務局より 


10月15日の新聞を紙でも報じられ（小さかっ 
たから誰もなづかなかっただろうなあ），ますま 
す盛り上がる CGA コンテストの審査員が新たに 
2名加わりました。映像作家のを井俊雄氏とア 
ニ メーシ ヨン作巧の古川タク巧です。これで， 
審査員は総を I I 名というを華さです。 


を読者臟事項 

さて，締め切り （12 月31日）まで残すところ 
あと2週間足らずとなったわけですが，皆さん 
ラストスバート頑張ってますか？"完成しそ 
うにないから，また来年のコンテストを目指そ 
う"などと思ったら大きな間違いですよ。そん 
なことを考えていると，作品はいつまでたって 
も完成しません。来年になれば，コンテストの 
レベルも上がるし，同じネタ（作品）じ I 年が 



上つき合ってくると，嫌になって，完成せずに 
次の作品を手がけてしまうものです。与えられ 
た期限を守るというのは，作品制作のを要なポ 
イントです。必要ならば，ストーり一を短くし 
たり，もっと巧単にできる表現に切り替えるな 
どの対応も'必要となるでしよう。あとはもう巧 
力と根性で，除巧の鐘がなるまで，連日の徹夜， 
頒張ってくださし、。 
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図 6 巧鍾の作り方 



!翼の部分を作る 

<その1>翼を作る 

翼の部分は，雛易度2の而を2つ作るだけなのですぐ 
{こできるし野う。ただ，何度もいうようだけどアトリビ 
ユートの変更だけはわをれなく。 

* 

アトリビュート名 「 wing 」 


四角形 第1頂点（一1000, 

1000, 

400) 

第2項点 （ 一700, 

1000, 

400) 

第3巧点 （ 一500, 

400, 

100) 

第4项点（一1000, 

400, 

100) 


難易度2,左上の興。侧面図を中心にして作ると 
ラク。また， Y 座標の移動は，この而は上面図に入りき 
らないので正面図を使ってすると いい。 


•四角形 第1項点（一1000，1000, -500) 

第2頂点 （ 一700，1000, -200) 

第3頂点 （ 一500， 400, 一 200) 

第4頂点（一1000， 400, -500) 

雛易度2,左下の-與。側面図を中と、にして作ると 
ラク。また， Y 座標の移動は，この面は上面図に入りき 
らないので正面図を使ってするといい。 
<その£>角錐の作り方 

最後にミサイルの部分を作る。まずアトリビュートを 
「 missile 」 に変更したら，正面図に平斤な面を作る。 

本 


.正方形 第1頂点（一1100，1000， 400) 

第2頂点（一1100，1100， 500) 

第3頂点（一1100，1100， 500) 

第4頂点（一1000，1000， 400) 

雛易度し超削単な面。これがこれから作る角鍵 
の底面になる。 


本 

角錐の作成では，角す主のときと同じで面ポインタのあ 
る面（つまり最後に作った面）が底面じなる。ただ，角 
ホ主のとき t 違うのは，指をする点が1点，つまり角經の 
いちばん上の点（なんていうのか忘れた）を指をするだ 
けで，巧經ができるということだ（図6参照）。この場 
合， 点を確定す るつ もりで，うっかり スぺースキー を押 
してしまうし有無をいわさずをこを項点とする角鑑が 
できてしまう。間違えた点で スぺースキーを 押してしま 
ったら，いちいも面を消さないといけない。だから，角 
煙の作成は十々を藏して巧ったほうがいい。 

今回は，先ほど作った面を底面とした角經を作る。ま 


モデラー高津の LOGIN 


「好きやねん CG 大阪合宿」のレポートの中に 
もかし結が出ていましたが， D 5 GA では現在，才 
リジナルのウインドウシステム 「 Ko - Windowj を 
開発しています。なぜ, CGA の面がであるばずの 
D 6 GA がウインドウシステムを開発しているか 
というと，単になホの世界です。しかし来年 
完成予定の D 5 GACGA システム Ver . 3はこの Ko - 
Window 上で巧作させるかもしれません。 J & P の 
SIG では，常に Ko ^ iridow じ巧するホ新の巧報を 
アップしていますので，ぜひごおください。 

K い Window の利点と欠点は W 下のとわりです。 

利点 

•仕様が公開されている。 

•プログラムを C で記述できるので，開発が容 
易である。 

欠点 

-巧作が不安定。 

-ころころとパージョンが上がっている。 
•イベント踞巧型（ミを I )なので，プログラム 
が組みにくい。 

現在， Ko - Window ではか下のようなアプリケー 


ACLOCK . WIN 

アナログ時れ 

CALC . WIN 

逗卓 

X . WIN 

X のロゴを表示する（ま 2) 

EYES . WIN 

マウスカーソルを見つめる 
目玉（ま 3) 

BACK . WIN 

背景を変える 

COMMAND . WIN 

ウィンドウ版 Command . X 

POPUP . WIN 

ポップアップメニューを実 
現する 

WED . WIN 

テキストエディタ 

FREE . WIN 

メモリのをき容量の表示す 
えプログラム 

SLIDE . WIN 

CGA システムの P にフアイ 

ルを表示する 

GRAPH . WIN 

グラフィック表示のデモ 

REND . WIN 

CGA システムのレンダラー 

MAP . WIN 

メモリ の使用が況を表示す 
るプログラム 

なわ，この Ko - Window は，外のネット（ミま 

) でもかしずつ， 

公開していきます。 


ミを I 

普通の C のプログラムでは， main 巧数側から 


シヨンがかいています。 処理に，必要な関数を呼び出していきます。 Ko - 

HELL 0 .WIN ご存じハローワールド Window 用のプログラムでは，閒数の呼び出しを 


DCL 0 CK . WIN 
PED . WIN 
FINDER . WIN 


デジタル時計 
パターンエディタ 
ファイルの選択および移動 
を斤うプログラム 


ウィンドウシステムじ任してしまし、，用巧がで 
きたら巧数を呼んでねっ，といって main 閑数を 
終了します。すると，ウィンドウを描き直すと 
か，キーボードから入力があったとか，なじか 


処理が必要になったらその閲数を呼んでくれる 
わけです。普通のプログラムはこちらからてき 
ばきと能助的に処理をするわけですが，イペン 
卜驅か型の巧合，むこうからしてくれと頼まれ 
たことだけをするとぃうを動的な処理をするわ 
けです。 

ミを2 

X - WIND 0 W で有名なものに似てぃるけど字体 
が違ぃます。 

法3 

X - WINDOW のデモでよくあるあれです。 

ミを4 

現在 D 日 GA でサポートできるネットは， 

J&P HOTLINE 
ASCII NET PCS 
PC-VAN 
NIFTY Serve 
SPS ネット 
の 5 つです。 

本本 本 

今月のアップ データ 

"Gate open . Gate open , fire !" 

なつかしのウルト〇ホーク I 号です。ちゃん 
と3機じみ離します。制作は， CAD を使わせたら 
日本一い），チーム TOSAKA です。ただ.デー 
夕が大きすぎるので，3機ぃっぺんじ CAD で統 
み込もうとすると，バスエラーが出るというと 
んでもない作品です。 
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ずは， A パネルの「角柱作成」の下にある「角鍾作成」 
のところでマウスをクリックして，角錐作成モードに入 
る。をして， 3 D 力ーソルを(100,1000, 400) のところ 
に移動させて，リターンキーでも，スぺースキーでもど 
ちらでも好きなキーをどちらか1回だけ押す。これだけ 
だ。これだけで，あっという間に角鍵が出来上がるのだ。 
もっ t も，これはちゃん t ポインタ面がさっき作った面 
にあったらの話で，らし変なことをして，ポインタ面が 
移動していたら，予想もつかない面（というかポインタ 
面がある面）を底面とした角錐ができる。だから，角錐 
を作るときも，角柱を作るときと同様に，底面の作成と 
角錐の作成はワンセットでやったほうがいい。 

あ！：はもうひとつ作るだけだ。まずは，底而を作る。 

* 

.正方形 第1項点（一1100，1000, -500) 

第2頂点（一1100，1100，一 500) 

第3頂点（一1100，1100 ，一 600) 

第4項点（一1000，1000, -600) 

難易度し超簡単な面。これが左下の角錐の底面 
になる。 

木 

をして，面を作ったら，すぐに角錐作成モードに入っ 
て項点を（100,1000, 一500)とする角錐を作る。これが 
終わったら七ーブして，をして， CAD を終了する。 

^ついに完成だ 

いままでじ作ったのは，「紙飛行機2号」の左半分だけ 
だった。でら，この「紙飛行機2号」は，左右対称なの 
で，あとは MIR 民を使って左右反転コピーすれば右半分 
の部分が自動的に作られて，「紙飛行機2号」が完成す 
る。 MIR 民では，オプションをつけずに反転コピーすれば 
いい。ただ，でが一間違えたときのために，出カフアイ 



図7 完成時の形状ファイル 


ル名は，元のものと違う名前にしてわいたほうが無雛だ。 
MIR 民を使ったら，もう一度 CAD を立ち上げて，見てみ 
よう。ちゃんとできていたら成功だ。今回は CAD の特集 
なので，これで終わりだ。できたら，これを使って，力， 
っこいいカットを作ってほしい。もし，かっこいいカッ 
卜ができなくてもモデル（紙飛行機2号）のせいにはし 
ないようじ。 

j fe ' ねりに 

CGA システムが使えないという人の約8割は， CAD で 
つまずいているといわれている（当社推定）。 CAD に惯れ 
るには，1時間でも多く CAD を使うこ^だ。今回作った 
「紙飛行機2号」なん力>，惯れると5分ほどでできてし 
まう。実際私はこれを5分ほどで作ったのだから間違い 
ない。でも，をの5分でできる物体を作るのを説明する 
のに，いったいどれだけかかったか……。 

ここ数力巧，隔月速載といったわりには毎月連載をし 
ているような気がするが，次回は，かまたさんの"実用 
的な構造体の使い方「戦えロボット君2」"をぉ送りでき 
るはず，だろう。 


今月は私が「律速段階」です （ D 日 GA 用語でい 
ちばん原稿が遅れている者をこう呼ぶ）。ピか 
ら，あわてて文葦を書いてます。文脈もをじな 
りそうです。試験の真っ最中ということで許し 
てやってく ださし、。 

が前 このコーナー でご紹介した森山知巳さん 
(あの本職の画家の方です。ちれた人はバック 
ナンパーをひっくり返してみてくださし、）から 
再びディスクが届きました。今度はなんとディ 
スク5か組です！ この 量ピけでも期待が高ま 
りますね。さぁて，さっそく作品を見てみまし 
バ 0 

むむ，こ，これは . 。あの「人体モデル J 

が婿ってきた!！（んな大装藥な）あのままで終わ 
るはずがないと思っていましたが，やはり作品 
としてまとめる方向で制作されていたようです。 

同封の手紙によると（いつも下寧なお手紙あ 
りがとうございます），タイトルは 「 SWORD 」， 
テーマは 「時の流れと人 J どそうです。う一む， 
なかなか凄そうですね。ストーリーは，サンプ 
ル版ということでよくわからないのですが， 
「人」がま巧 （？） の「犬」（フレンダーそっく 
り）とともに「ドラゴン」と戦うというものら 


寺田の教育的指導 

しいです。 

が前も書きましたようじ，作品に技術的な問 
題点はとくじありませんし，手紙に「動きなど 
のノウハウをお教えください J ともありますの 
で，そのあたりじついて香いてみたいと思いま 
す。とはいってもおも映像のプロというわけで 
もありませんので， D 5 GA のほかのスタッフの意 
見も参考じして，気づいた点を挙げてみます。 

まず，犬がドラゴンじ飛びかかるシーンです 
が，かしカット割りが細かすぎる気がします。 
なかなか凝ったシーンで，犬が地面を麟ってド 
ラゴンじ飛びかかるまでの間に，違う方向から 
見たカットが入るのですが，その時間が短いの 
で「目がちらちらする」ような感じを受けます。 
もうかし1つひとつのカットを長くしたほう力《 
よいのではないでしょうか。 

それと，飛びかかるときに犬の顔がドラゴン 
とは別のほうを向いていますが，これは不自然 
だと思います。犬の閱志を表現するためじも， 
顔はまっすぐドラ P ’ ンを脫みつけていたほうが 
よいでしよう。フレームファイルで rvec ( ) j を 
使えばうまくいくと思います（顔の向きを，顔 
からドラゴンへ向かうべクトルで与える）。 


また，ドラゴンじ跳ねとばされた犬に人が走 
り寄るシーンで，倒れた犬を人が見つめている 
カットがあります力 S このカットから次のカッ 
卜への切り替えがかし早いと思います。その巧 
のカットで人が怒りのポーズをとっていること 
から考えて，このカットでは犬がおされた（あ 
るいは怪我をした？）ことじ対する「人」の悲 
しみ-悔しさが表現されているのだと考えられ 
ます。だとすれば，一般的じいって，もうかし 
長いカットでないと観ていて感情移入がしじく 
いのではないでしょうか。 

が上，かなり偉そうな含き方になってしまい 
ました力、’，一応常識的な線で判斷してをいてみ 
ました。参考になれば幸いです。まだサンプル 
版ということなので，完成版に期待しています。 
頑張ってく ださし、。 

ところで， 「 MASAYA 」 シリーズはいまのとこ 
ろボツということです力 V ちょっと残念です（個 
人的にはこちらのほうが好きだったのです）。あ 
のメリーゴーラウンドも気に入ってたんですが 
……。暇があったらまた続きを作ってくた•さい。 
楽しみじしています。 

それではまたこ次回に。じゃあ！ 
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さて，今日ら1日お疲れさま。デモ，寝 
る前にちょっ L 愛機を立ち上げる，をの姿 
勢が未ホの大物を育てるのである。なにせ 
BASIC で遊べる程度のプログラムカがあ 
れば，将来さまざまなソフト関係の仕事を 
こなせるからである。偉大な教育の場，を 
れこをヵミ BASIC の世界なのである。 

逆に見るとこんなふうにも考えられる。 
BAS にで遊べる程度の腕があれば，多少人 
格的にはフラフラしていてもなんとか食え 
る世の中なのである。新人類という言葉が 
[巧]かれるようになってから，社会人といえ 
ども立派な人は日本には少なくなってしま 
ったのである。だからといって学校の勉強 
をなまけてみたりすると，これがまた食え 
なくなるから，ヤル気はなくさないように。 

まあ，とにかく寝る前に愛機を立ち上げ 
た L いうことで，私は今日も今日とてをの 
前に座ったのである。何をしようという気 
持ももまだない。いわば無の状態である。 

をれではこの立ち上げが無意味か L いうと， 


をうでもない。をれは心の中に「何かやろ 
うかな」という小さな火をなす。この小さ 
なきっかけが大切なのである。これで次第 
に好きになって，病みつきへの道は遠くな 
い。だいたい， BAS にで挫す斤する人は遠大 
な計画を立てすぎるのである。凄いプログ 
ラムを組もうと思って，あれもこれも思い 
つく機能はすべて取り込。，なんてやって 
いる とバグのオバケになって しまし、， 「もう 
二度と BASIC なんて」と別離を決,じ、するハ 
メになるのだ。をり や， X 68000 は立ち上げ 
に時間がかかるし，立ち上げたら TV も見 
られない。しかし，夜にプロ野球ニュース 
を見るより，もう少しはマシなのではない 
だろうか。 

1.今曰はスプライ h から 

X 68000 を買った人には，カタログや広告の 
さまざまな宣な文句につられて買った人も 
多いだろう。でも，をの機能を自分で使っ 


た人は案外少なをうである。フルカラーグ 
ラフィック， FM 音源， ADPCM ， スプラ 
イト機能…… etc , をういえばどれも昔のノタ 
ソコンには ない，新しい用語（もうかなり 
ホい力;）ばかりである。 

これらの機能は限をつきで BASIC から 
使用が可能である。さて今日は1可をやろう 
かな。ん一，スプライト，これなら備単を 
うである。スプライトといっても飲み物で 
はない（あ一，言ってしまった）。民 PG (口 
—ルプレイングゲームだよ）に出てくる例 
の妖精ってやつである。ゎ化畑をもらちら 
飛び回る。これがスプライトである。画面 
内を自由に動かせるキャラクタ，これ力す 
X 68000 スプライトである。 

スプライトの使い方を1つひとつ説明す 
るのは，ここでの目的ではない。それは 
BASIC マニュアルに 任せるとして，まずは 
サンプルプログラムから入ろう。リスト1 
は BASK ： マニュアルの パクリである。実に 
味わいのないサンプルであるカミ，一応スプ 
ライトのなんたるかをすべて含んでいる。 
スプライトをどう使うかは，このリスト t 
マニュアルの 各命令を見比べて，何をやっ 
ているか見ればいい。このくらいの努力を 
惜しんでいては将来は閉ざされたといって 
よかろう。 

これをまらせてみると，「こらまったどう 
じやろかい」，遅いのである。「なんやスプ 
ライトちょうても，こんな避いのかいな」 

と関西オヤジの登場である。まあ BASIC だ 
からということもある力す，をのほかにも2 
つの遅い理由がある。 

1) 座標を1ドットずつ動力，している 

2) SIN 関数の計算が遅い 

1) について は，動かすのに2ドットごと 
にすれば2倍の速さになるし， 2) について 
はなにも SINI 蝴数なんか使ってまでスプラ 
イトさせなくたってよいのである。とじか 
く，ドキッとさせられるサンプルた:'。 

をこで，もっと単純なスプライトを見る 
ために，とりあえずリスト2を作ってみた。 
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これはァクビが出るほど備単だが，画面の 
中を四角が飛び回るのである。これならど 
うやらスピードも許せるようだ。ちなみに， 
220，230行の dx ， dy の値を大きくすればス 
ピードは速くなるし，小さくすれば遅くな 
る 0 

このプログラムは B 民 EAK しなぃかぎり， 
ずっ^動ぃてぃるので，動かしたままじし 
てがたぃものでら飲もう。最近のお勧めは 
見えなぃゼリードリンクのアップルである。 
ちらっい;先黙の艦隊に目を通すのもよかろ 
う。で，目を上げるとまだスプライトして 
ぃる。ずっ L 見てぃるうちじ「これゲーム 
じなんなぃかな？」考える。 

あっ！ 

をう，まさにこれと同じような経過を た 
どってゲームの ヒントを思ぃつぃた人が， 
なんと20年前，江戸時代の末期にぃたので 
ある。をしてをれが TV ゲームの 元祖と な 
った「テーブルテニス」 である。 

ぃまでこをファミコン，ゲームボーイを 
筆頭とするコンピュータゲームが全盛であ 
るカミ，をの先駆けとなったゲームマシンが 
あったのである。をれは家庭のテレビじつ 
なく、、とテーブルテニスが楽しめるとぃう， 
ぃまから考えるととんでもなく低レベルな 
ものだが，当が若干売れた（現に私の友達 
も買った）。 

リスト2はまさにこのゲームの基本なの 
である。これの左右にパドルが現れるとら 
うをれだけでゲームなのだ。 

ここまでくる t パドルを動かさなくては 
ならなぃ。しかし， 2人用ときて，また， 

あっ！ 

参 U ス h2 

10 int ai,x,y,dx,dy 
20 dim char SP1{255) 

30 /♦ initialize 
40 screen 1,3,1,1 
50 /♦ sprite pattern definition 
60 for i=0 to 255:SPl(i)=l : next 
70 sp_clr(0,255) 

80 sp_off(0,127) 

90 sp_disp(1) 

100 spidef(0,SP1) 

110 sp_def(1,SP1) 

120 sp__color(1,rgb( 30,30,30)) 

130 /♦ draw wall 
140 icl=rgb{30,30,30) 

150 box(0,0,511,15,icl•&HFFFF) 

160 paint(256,8,icl) 

170 box(0,496,511,511,icl,&HFFFF) 

180 paint (256, 504,icl) 

190 /拿 initial position 左 velocity 

200 x=255 

210 y=255 

220 dx=6 

230 か =4 

240 if y<=16 then dy=—dy 
250 if y>=480 then dy=-dy 
260 if x<=16 then dx=-dx 
270 if x>=480 then dx=-dx 
280 x=x+dx 
290 y=y+dy 

300 sp_move(0,x,y,0) 

310 goto 240 


である。 X 68000 の BASK ： では同時に 2 つ 
のキー七ツトができないのである。つまり 
2人の入力を同時に判断できないのだ。こ 
の逃げ道 t して最も安易な方法が「ジョイ 
スティックを使う」である。 X 68000 のユー 

参 U スト3 


ザーなら，ジョイスティックを1つくらい 
もっていをうである。 2つ！：なると苦しを 
うなので片一方はキーボードだ。こうして， 
出来上がったのがリスト3である。 

リスト3はまさじ「テーブルテニス」の 
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int ai , , y , dx , dy , ini , in2 , ipl , ip2 , ipma\ = o 

str in1 $,in2 亞 
dim char SPl{255) 

/ * initialize 
screen 1,3, I ,1 

/» sprite pattern definition 
for i=0 to 255:SPl(i)=1:next 
sp_clr10,255) 
sp_off(0,12 了） 
sp_disp(1) 

for i=C to10:sp_def(i,SPl):next 
sp_color(1,rgb(30,30,30)) 

/* draw wall 

icl=rgb(30,30,30) 

box(0,0,511,15,icl,&HFFFF) 

paint(256,8,icl) 

box.( 0,4 96,511 ,511,icl ， & HFFFF) 

paint(256,504,icl) 

repeat 

ipl=0:ip2 = 日 

repeat 

locate 28,1: print ipl;:locate 31,1: print ; : print ip2 

/♦ initial position & velocity 

if x<0 then dx=24 else dx=—24 

\-=255 : y= 215 : dy=16 

xl=0 : y1=215:dx1=16:dy1=24 

x2=496 ： y2=215:dx2=16:dy2=24 

/* start 

repeat 

/♦ boundary condition 

if y<=16 then dy=-dy 

if y>=480 then dy=-dy 

/*if x<=16 then dx=-dx:goto 4300 

if x<=16 then { 


if y> yl-24 and y<y1 
if y>=yl and y<yl+16 
if y>=yl+16 and y<yl+32 
if y>=yl+32 and y<yl+48 
if y>=yl + 48 and y<yl+64 
if y>=yl+64 and y<yl+80 


then dx=16 : dy=-32 
then dx=abs(dx):dy=-24 
then dx=abs(dx):dy=-16 
then dx=abs(dx):dy=0 
then dx=abs(dx) : dy=16 
then dx=abs(dx):dy=24 


if y>=yl+80 and y<y1+104 then dx=16 : dy=32 


/♦if X> = 480 then dx=-dx : goto 5300 
if x>=480 then { 

if y> y2-24 and y<y2 
f y> =y2 and y<y2+16 
f y> = y2+16 and y<y2 + 32 
f y>=y2+32 and y<y2+48 
f y>=y2+48 and y<y2+64 
if y> =y2 + 64 and y<y2 + 80 


then dx=-16:dy=-32 
then dx=-abs{dx):dy=-24 
then dx=-abs(dx):dy=-16 
then dx=—abs(dx):dy=0 
then dx=—abs(dx):dy=16 
then dx=—abs(dx):dy=24 


then yl=yl—dyi 
then y2=y2-dy2 


if y> = y2 + 80 and y<y2 + 104 then dx=-16 : dy=32 

} 

/ ♦key or joystick sense 
inl$=inkey${0) 

/♦ini =stick(2) 
in2 =8tick{1) 
if inl$="8" and yl>=16 
if in2 = 8 and y2> =16 

if inl$="2" and yl<=416 then yl=yl+dy1 
if in2 = 2 and y2< = 416 then y2 = y2+dy2 
/ ♦movement of ha]1 and pads 
x=x+dx 
y=y+dy 

for i=1 to 5 こ sp_move{i,X1,y1-16 +16*i,i):next 

for i=1 to 5 : sp_move(i+5,x2,y2-16+16*i,i+5) : next 

if x> = 0 and y> = 0 then sp_move{0,x,y,0) 

until x<0 or x> 496 

/♦point incriment and display 

if x<0 then sp_move(0,0,y,0) : ip2 = ip2 + l 

if X>496 then sp_move(0,496,y,0):ipl=ipl +1 

locate 28,1:print ipl； : locate 31,1:print ; : print ip2 

repeat 

locate 25,30: print. " (c)ontinue" ; : in 1$ = inkey $ 
until ini$="c" 

locate 25,30:print " " 

until ipl> = ipmax or ip2> = ipmax 
/♦display winner 
100 20 1 

if ipl>ip 2 then print "won by player 1ipl ip2 

if ipl < ip2 then print "won by player 2 ( ; ipl;;ip2 ;")" 
repeat 

locate 22,30:print "{c )ontinue or e(x)it";:in 1$ = inkey$ 

until inl$ = "c.. or inl$ = ..x.’ 

locate 22,30:print " " 

until inl$="x.. 

screen 1,3,1,1 

end 
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最も備単なバージョンで^ある。逆にいう 
とあまりにも味気ないバージョンでもある。 
でもまあこんなリストでもいろいろ苦労は 
ある。 

1) IF 义が增えたためにスピードが落も 
た。このため，何ドットも飛ばして動かす 
こ t でスピードアップさせざるを得ない 

(BAStoC コンパイルの肋けは借りないの 
だ） 

2) パドルと玉の速度差が微妙。とんでも 
なく雛しくなったり，節単になったりする 

3) 変化を持たせるために，パドルの当た 
る位置じよって跳ね返る方向を変えた 

こんなものでも結構1時間 U 上かかるも 
のである。もう寝よう。1日のうちにあま 
り深入りするしアキがくる。自々をアキ 
させないことが大切なのである。寝ること 
によってまたよいアイデアが湧くかもしれ 
なぃ。 

2.改造はアイデア次第 

さて，自分で作ったゲームのよさはいく 
らでもな造できることじある。市販のソフ 
卜はいくらよくできていても，この改造に 
関してはほ L んど無力である。ゲームは楽 
しめても自分の想像力を生かすところがな 
い。自作なら，たいしたことのないゲーム 
でも遊べると同時に自分の想像力を生かし 
またプログラムカをアップすることができ 
る。この差は歴然としている。 

をして自作用プログラムに最も適した言 
語が BASIC なのである。自作用言語こをヵミ 
BASIC であり，しかも X 68000 には BASIC 
から C 言語への変換まで用意されている。 
をのため，多少普通の BASICS 異なる力す， 
なあじ， C のインタプリタだと思えば，こり 
参 U ス K 4 



ゃええと思えてくる。をこまでめぐまれた 
X 68000， しかもわわかたの機能は BASIC 
でサポートされているとくれば，もうゲー 
ム機だけにしてわくのは ナンセンス である。 

さて，昨日作ったこの単純版「テーブル 
テニス」，どんなふうに改造してやろうかと 
1円中考える。「これは速いけど雛しを 
う」，「これは簡単に変えられるけどいまい 
も」 i ： いったアイデアがホ々 t 湧いてくる。 
これがプログラム後生説である。 

プログ ラム の機能や使用をあらかじめ 
詳細に決め，準備を整えてからコーディ 
ングにかかる。このやり方を前生説 t すれ 
ば，簡単な雛形をまず作ってわき，をれに 
次々と機能を加えていって大きくふくらま 
せていくやり方が後生説である。このやり 
方はソフトハウスの人にはわ勧めできない 
力3'，一般 パソコン プログラマには最適な方 
法である。少しずつ作.るのでをの都度試す 
ことができ， デノ 《ッグは備単になるし，思 
いついた ことをどんどん形にしていける。 
今回のテーマはスプライトだが，第2のテ 
—マはバージョンアップ，すなわち改造を 
していくこ心である。 

1) 改造その1 パドルの前後の動き 

まず娘初に思いついたの力':，「ハ°ドルを前 
後に動かせないか」ということである。テ 
ニスでいえば「前に化る」，これができると 
ゲーム内容もぐっと深まるのではないか。 

このな造はパドルを動かすこと自体は衙 
単である。 Y 座標だけでなく X 座標も変え 
てやればよいのである。をれをテンキーや 
ジョイステイックの前後方向に対応させれ 
ばよい。ついでに斜めにも動かせるように 
したい。 

気をつけるのは前後の境界化理である。 
ある場所の Ji には進めないように， X 座標 


3410 } 

3450 if x>=xl— 16 and x<=x 1+16 then { 

4410 } 

4450 if x> =x2 and x< = x2 + 32 then { 

5720 if (inl$="7" or ini$="9") and yl>=16 then yl=yl~dyl 

5740 if (inl$="1" or inl$="4" or inl$="7") and xl>=15 

then xl=xl-dxl 

5800 if in2 = 8 and y2> =16 then y2 = y2-dy2 
5820 if (in2 =7 or in2 = 9 ) and y2>=16 then y2=y2-dy2 

5840 if (in2 =1 or in2 =4 or in2 = 7 ) and x2<=496 

then xl=xl-dxl 

5920 if (inl$="r, or inl$="3") and yl<=416 then yl=yl+dyl 

5940 if (inl$="3" or inl$ = "6.. or inl$="9..) and xl< = 200 

then xl=xl+dxl 

6020 if (in2 =1 or in2 = 3 ) and y2<=416 then y2=y2+dy2 

6040 if (in2 =3 or in2 =6 or in2 = 9 ) and x2>=296 

then x2=x2+dx2 


参 U ス h 己 

150 int y3s,y3e 
2040 line(256,16,256,495,0) 

2050 y3s=rand() mod 200 ： y3e=y3s+(rand{) mod 100)+100 
2060 line(256,y3s,256,y3e,65535) 

4250 if x> = 235 and x< = 275 and y>=y3s and y< =y3e then dx=-dx 


で判断する必要がある。をれし玉がパド 
ルに当たったかどうかの判断が大きく変わ 
る。いままでは後ろの境界でのみ判断すれ 
ばよかったが， このな造でパドルの X 座標 
に合わせて判断することが必要になった。 

をんなことを考えつつ，改造した修正部 
分がリスト4である。これをリスト3の上 
に巧ち込めば改造完了である。元の行を変 
えたところや，間に挿入したところもある。 
をのためにリスト3では行番号を100わき 
にリナンノ《し，改造しやすくして わいた の 
である。 

この改造部分にわいて2600から2700斤の 
dxl , dx 2 を変えることによって，前後の動 
きの飛び幅を変えられる。極端に dxl 二 
dx 2 二 200 L すれば前後2力所をワープす 
るだけになり，スムーズな移動とはまた違 
った楽しみ方ができる。 

2 ) 改造その 2 力べ現る 

このタイプのゲームにつきものなの力;'， 
玉を跳ね返す「力べ」である。これをいろ 
んな バリエーションで 置くことによって玉 
の行方がわからなくなり，ゲームはさらに 
複雑になる。といっても，「力べ」だらけに 
してしまうと雛しすぎて面白くなくなって 
しまう。をのへんの呼吸が大切である。 

力べをある一をの形に置いてしまうし 
何回かやると飽きてしまう。をこで，1ゲ 
ームごとに乱数を用いて力べを化現させ， 
バリエーシ ョンを楽しむことにしよう。 

リスト5がこのための改造部分である。 
リスト3にこのリストを重ねると力べのあ 
るゲームが楽しめる。 

ここでのポイントはやはり玉が力べにぶ 
つかる化理である。をの位置に力べがある 
かどうかは座標を比べるしかないので， 

少々面倒である。もう少し便利なコマンド 
力 3' ほしいところだ。 

らうひとつのポイントはどのくらい力べ 
を作るかである。ここでは画面の中央部， 

2つのパドルの中間のみに出現させた。を 
れもあまりどぎついものでなく，もよっと 
だけ出したほう力;'，ゲームの本質を保てて 
いいようだ。 

プレイ中に现れたり，動く力べというの 
も考えられるが，ここは深入りせずに別の 
機能を考えよう。 

3) 改造その3 玉を2つじ 

さて，このゲームを一気に雛しくしてし 
まわう。玉を増やすのである。これの基本 
的なプログラムはいままでのアルゴリズム 
と一緒である。ただループ1回につき2つ 
の玉を別々に動かせばいいのである。意外 
に簡単な改造ですむ（リスト6)。 
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if a> =x2 and a 
if b> y2-24 
if b>=y2 
if b> =y2+16 
if b>=y2+32 
if b>=y2+48 
if b>=y2+64 
if b>=y2+80 


then da=-16:db=-32 
then da=—abs(da):db=—24 
then da=-abs(da) : db=-16 
then da=—abs{da):db= 白 
then da=—abs(da);db=16 
then da=-abs(da):db=24 
then da=-16 : db=32 


a=a+da 

b=b+db 

if a> = 0 and b> =0 then sp_move{11,a,b,11) 
until x<0 or x>496 or a<0 or a>496 
if a<0 then sp_move(11,0,b,11) : ip2=ip2+1 

if a> 496 then sp_move(11,496,b,11) : ipl = ipl + l 


int a,b,da,db 
sp_def(11,SP1) 
da=-dx 

a=255 : b=215 : db=16 

if b<=16 then db=—db 
if b> = 480 then db=—db 
/*if a< =16 then da=-da : goto 3264 
if a<=16 then { 


if a> =x1-16 and a< = x1 + 16 then 


if b> y1-24 and b<y1 
if b> =y1 and b<y1+16 

if b> =y1 + 16 and b<y1+32 
if b>=yl 牛 32 and b<y1+48 
if b 〉 =yl+48 and b<y1+ 64 
if b> =y1+64 and b<y1+80 
if b> 三 yl+80 and b<yl+104 


then da=16 : db=-32 
then da=abs(da):db=-24 
then da=abs(da):db=-16 
then da=abs{da):db=0 
then da=abs(da);db=16 
then da=abs{da) : db=24 
then da=16 : db= 32 


if a> = 235 and a< = 275 and b> =y3s and b< = y3e then da=-da 
if a> = 480 then da=-da : goto 3300 
if a> = 480 then { 
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3256 

3257 

3258 

3259 

3260 

3261 

3269 

3270 

3271 

3272 

3273 

3274 
3600 
3700 
3800 
3900 
4000 
4100 
4600 
4700 
4800 
4900 
5000 
5100 
5900 
6000 
6400 
6500 


int np=3 
if b>=yl 
if b> = y1 +16♦np/S 
if b> =yl + 32*np/5 
if b>=yl+48*np/5 
if b>=yl+64top/S 
if b> = y1 + 80*np/5 


then da=abs(da):db=-24 
then da=abs(da) : db=-16 
then da=abs(da):db=0 
then da=abs(da):db=16 
then da=abs(da):db=24 


and b<y1+16*np/5 
and b<yl+32*np/5 
and b<yl+48*np/5 
and b<yl+64*np/5 
and b<y1+80*np/5 

and b<y]+'80>np/5 + 24 then da=16 : db=32 
if b> =y2 and b<y2+l6 本 np/5 then da=-abs(da):db=-24 
if b>=y2+16 本 np/5 and b<y2 牛 32*np/5 then da 三 — abs{da):db=-16 
and b<y2+48*np/5 then da=-abs(da 》 ： db=0 
and b<y2+64*np/5 then da=—abs(da):db=16 
and b<y2+80*np/5 then da=-abs(da):db=24 
and b<y2+80»np/5+24 then da=-16:db=32 
if y> = y1 and y<yl + 16 本 np/5 then dx = abs(dx):dy=-24 

if y>=yl+16»np/5 and y<yl 牛 32*np/ 5 then dx=abs(dx) : dy=-16 
and y<yl+48*np/5 then dx=abs(dx) : dy=0 
and y<yl+64*np/5 then dx=abs(dx): 过 y=16 
and y<yl 牛 80*np/5 then dx=abs(dx):dy=24 
and y<y1+80 本 np/5+24 then dx=16 : dy=32 
if y> =y2 and y<y2+16 本 np/5 then dx=—aba(dx):dy=- 24 
if y> 三 y2+16*np/5 and y<y2+32*np/5 then dx=-aba(dx):dy=_16 
if y>=y2+32*np/5 and y<y2+48*np/5 then dx=-abs(dx):dy=0 
if y>=y2+48*np/5 and y<y2+64*np/5 then dx=-abs(dx) : dy=16 
if y>=y2+64*np/5 and y<y2+80*np/5 then dx=-abs(dx) : dy=24 
if y> =y2 + 80*np/5 and y<y2 + 80*np/5 + 24 then dx = - 16:dy=32 
if ini $="2" and y1 < = 496- np 本 16 then y1=y1+dy1 
if in2 = 2 and y2<=496-npt16 then y2=y2+dy2 
for i=1 to np:sp_move(i,X1,y1—16 +16 本 i,i):next 
for i=1 to np : sp move(i+ 5,x2,y2-16+16♦i,i + 5):next 


if b>=y2+32 本 np/5 
if b>=y2+48>np/5 
if b>=y2+64 本 np/5 
if b> =y2 + 80*np/5 


if y>=yl+32*np/5 
if y>=yl+48 本 np/5 
if y>=yl 牛 64*np/5 
if y>=y1+80 本 np/5 


5) 改造その 5 スピードの変化 

しかし，このゲームを作ってみると，一 
生懸命やっても，いろいろと工夫しないと 
案外スピードが遅いことがわかった。とは 
いうらのの，いまは使うことを拒否してい 
る力す，パ、ツクにはまだコンパイラという強 
い味方がついている。このゲームもコンパ 
イルしたらもっとゆっくりする方向で修正 
をしないと，とてらやってられないスピー 
ドになるからしれない。 

参 U ス h 己 


さてしかし，インタプリタのままで，こ 
のうえさらに玉のスピードに変化をつけて 
みたくなった。ただ速くしたり遅くしたり 
するだけなら，変数 dx や dy などの値を大き 
くしたり小さくしたりしてやればよい。し 
かし，ここではプレイの最中に玉のスピー 
ドが変化するようにした（リスト8)。 

このプログラム， dx や dy をむやみに大き 
くしたり小さくしたりすると術突判定が雛 
しくなってしまう。なにせ座標がわ互い飛 


たたこれをプレイするのは大変である。 
いい勝負をするには腕のたつ2人のプレイ 
ヤーが必要である。まあ仲のいい兄弟くら 
いであろう。 

だいたいこのテのゲーム，最初は必ず2 
人のうもどちらかが勝ち絲けることになっ 
ている。をれは1人だけが熟練しているか 
らである。2人で仰よくプレイするために 
は，できるだけ簡単なモードから惯らして 
いくのがよい。これが「わ友達の法則」で 
ある。 

話はをれる力 i '， 2人でとこ^んまで兢っ 

た ゲームと いうのは案外思い出に残るらの 
である。私の場合ずいぶんホい話だが「ハ 
イパーオリンピック J は実によく覚えてい 
る。もうひとりは別に知り合いではなかっ 
たのだが，同じ ゲーム七ンター で レベルの 
高い スコアを 出しているうちに，一緒の台 
でプレイするようになったのである。わ置 
い名前も知らない仲だが，結構楽しんだ。 
あの ゲーム は，いかに速く ボタンを 押しつ 
づけるかが勝負なのだが，2人のやり方は 
まったく違っていてをの優劣を競ったので 
ある。 ゲーム はライバルが大切である。 

4) な造その4 パドルが小さい 

さて，かなるな造はさらにこのゲームを 
難しくしてくれる。ハ0ドルを小さくするの 
だ。いままで大雑把な感覚でやっていたの 
だが，より精密な動きを要ボされる。昔懐 
かしいブロック崩しを思い化すではないか。 
みんなこれで腕を上げていったものである〇 

これもな造は節単である。リスト7が改 
造部分である。いままでパドルに5つ分の 
スプライトを用いていた化理を変数 NP に 
変えたのである。これによって玉の銜突判 
定も必然的に範聞が変わる。 

小さいパドルでのプレイは非常な集中力 
を必要とする。玉の巧-方を必死で追わなく 
てはならない。細かいキー操作も必要であ 
る。このようなが況ではキーボード入力よ 
りもジョイステイックのほうが'いいからし 
れない。キーボードのリピート機能はあま 
りじもな弱だから，きっと操作ミスをして 
しまうだろう。 X - BASIC の課題である。 

さて，今日はいろいろなな造を試みた力3'， 
意外に変更点が少なかったことはリストを 
見てもらえばわかるであろう。このように 
あとから機能を追加していくやり方は，非 
常に楽なのである。をれにはまず•進本形と 
して削•単なプログラムを組み，あとはアイ 
デアを凝らす一追如，修正する， い、った 
手順である。毎日少しずつこれをやってい 
るうちに，すごい ゲームが できるかもしれ 
なし、。 
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• リス h9 

2960 if ic mod 100>=80 and ic mod 100< 三 89 then dy=dy+2:db=db+2 
2980 if ic mod 100> = 90 and ic mod 100< = 99 then dy=dy-2:db=db-2 


参 IJ ス hi 日 

350 dim char SP2(255) 

550 console ,,0 

750 for i=0 to15:for j=0 to15 

760 SPl{i»16+j)=int(sqr{{i-8)*(i-8)+(j-8)*(j-8)))/2+2 
765 SP2(i*16+j)=int(sqr((i-8)*(i-8)+(j-8)*(j-8)))/2+8 
770 next : next 

1130 for i=1 to10:sp_def(i,SP2):next 
1250 for i=2 to 7:sp_c 010 r(i,rgb(38-i 本 4,0,0)):next 
1260 for i = 2 to 7 : sp_coior ( i + 6 , rgb( 0,38 - い 4,0 ) ) : next 
1450 icl=rgb(10,20,30) 

2070 1ine(256,y3s,256,y3e, 40000) 


•リス Ml 

140 int dao,dxo 

560 m_init():for i=1 to 6:m_alloc(i,200) : m_assign(i,i)：next 

570 m_trk(1, "@1132 | : 256ceabegfagfedcegbcegbcegbcegb:I") 

571 m_trk(2,"@50o3go4|:256c8.cl6c.e8d8c8 が .g16g.g8f8e8d8.dl6d.f8e8 
d8c8o5c8o4b8a8 が f8e8d8:I") 

572 m—trk(3,"@1132fefef") 

573 m_trk(4,"@10164gbgbgbgb") 

574 m_trk(5,"@15cc8.cl6ce-8.dl6 过 8,cl6c8.o3bl6o4c2") 

575 m_trk(6, "@1 5g2o5ed8g8e8d 80804 a8g2a8o5c8c8d8r 80408 d8cl6dl6el") 
580 m_play(1) 

2080 in_stop(1) 

2120 m_play(2) 

3100 if y<=16 then dy=-dy:m_play(3) 

3150 if b<=16 then db=-db:m_play(3) 

3200 if y>=480 then dy=-dy:m_play(3) 

3210 dao=da : dxo=dx 

3250 if b> = 480 then db=-db:in_play( 3 ) 

6696 if daOdao then m_play( 4 ) 

6697 if dxoOdx then in_play (4 ) 

6750 田 _8top(2):ra_play(5) 

7500 locate 25,30; print •’ "； 

8150 m_play(6) 

8350 locate 20,1:print " 

8400 locate 22,30:print " "； 


び飛びに変わっていくので，をの軌跡が交 
わったかどう力，，よくわからなくなってし 
まうのである。 dx , dy の値はこの点で細心 
のを意が必要となる。こういう値の設定は 
あまり考えすぎると疲れてしまうので，あ 
る程度見当をつけたら少しずつ値を変えて 
試してみるこ t が必要である。こういう t 
きは2人でプレイできないので，片方の力 
ベを完全に反身寸させてしまうのがよい。リ 
スト 3の3300行と4300行は コメント になっ 
ているカミ，このデバッグ方法のための化理 
である。 

6 ) 改造その 6 変化球 

をの昔，星飛錐馬は球質の軽さから直球 

♦ U ス h 曰 


に不あを感じ，大投手金田に変化球を教え 
てくれと頼んだ。をこで金旧は「若いうち 
からをんなことでどうする，大リーグもび 
っくりするような新しい球を考えるんや」 

と 一■喝したという。かくして大リーグボー 
ルは生まれてくるわけだが，それにあやか 
って変化球を取り入れてみようではないか。 

変イヒ球の化理は思ったほど難しくない。 
要は，何らないところで玉の速さ dx ， dy を 
別々に変えてやれば曲がるのである。閒題 
は「連続してぐぐ一っと曲げる」力’「ある 
場所でカクッと曲げる」かの選択である。 
でも後者はをこに壁があるのと似たように 
なってしまうので，ここでは連続して曲げ 


ていくことにしよう。をれにはループが回 
るごとに，少しずつ dx やかを変化させてや 
ればよいのだ（リスト9)。 

これをプレイしてみる I ：玉が逃げるよう 
に動いたり，逆に向かってきたりして，い 
ままでとはまったく違った感じのゲームに 
なる。曲がり方がまったく同じだと飽きて 
しまうので乱数を用いた。ゲームに乱数は 
つきものであるから使い方は覚えてわいた 
ほうがよい。この改造も玉とパドルの衝突 
判定がネックになってくる。 

^ 3.改造のっぎは修飾 

ia 上6つの改造を試みたが，プログラム 
は改造ばかりが能ではない。もうひとつの 
大切なものが仕上げの デコレーション， 修 
飾である。今回は2通りの修飾を考える。 

1) 修飾その1 をを巧う 

いままでのリストでは味気のない真四角 
の玉と長方形のパドルが動いている t いう 
単調な画面であった。 X 68000 の65536色を 
生かすこともせず，使った色もたったの2 
色（白と黑）である。せっかくスプライト 
は色などに関係なくスピードを保てるのだ 
から，をろをろ使ってみたい。 

このための修正リストがリスト10である。 
この程度の変更で画面の感じもグッと違っ 
て〈る。残念ながら七ンスのない私にはこ 
の程度しかできない力 S '， 七ンスのある（二 
科展に入選するような）人がやればきっ t 
魅力的な画面になるだろうし思う。 

2) 修正その 2 音をつける 

なんといったって効果音のないゲームは 
寂しい。これはほかの機能をほ t んど考え 
ずにつけ加えることができるから楽である。 
効果音は FM 音源や AD PCM を使えばよい。 
AD PCM はデータを作らなくてはならない 
ので，ここでは FM 音源を使わう。 

な造例がリスト11である。ちょっとスピ 
ードは気になる力5'，自分の好きな音楽を用 
いれば自然とよい気持でプレイができよう 
t いうものである。 BGM を流す（これも 
FM 音源で） I ：いう手もある。最も備単で最 
ら効果のある修飾である。 

の Ji ， すべての機能を統合してできたの 
力;'最後のリスト12である。今日の テーマは 
「スプライト」であろう力、「後生説」であ 
ろう 力，。 まあ，ゲームは備単なものから始 
め，改造をし最後に修飾すればをんなに 
苦労なく進んでいけるものなのである。 

せっかくの X 68000 なのだからスプライ 
卜や FM 音源やカラーを使って面白いプロ 
グラムに変えていこうではない力>。 
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100 int ai,X•y,dx,dy»ini,in2,ipl,ip2,ipmax=5 

120 int ic 

130 int a,b ， da,db 

140 int dao,dxo 

150 int y38,y3e 

170 int np=3 

200 atr ini $,in2$ 

300 dim char SPl(255) 

350 dim char SP2(255) 

400 (t initialize 
500 screen 1•3,1,1 
550 console ,,0 

560 in_init I ) : for i =1 to 6 : ra_alloc ( i , 200 ) : m_a3sign( i , i ); next 

570 ■J_trk(1, "@11321: 256ceabegfagfedcegbcegbcegbcegb:) 

571 in_trk(2, "®50o3go4 | : 256c8 . c 16c . e8d8c8 が . gl6g ， g8f 8e8d8 . dl6d • 
f8e8d8c ミ o5c8o4b8a8 が f8e8d8:r) 

572 m_trk(3,"@1132fefef") 

573 m_trk(4,"@10164gbgbgbgb") 

574 m_trk(5,"@15cc8.cl6ce-8.dl6d8.cl6c8.o3bl6o4c2") 

575 m_trk{6,"dl5g2o5ed8g8e8d8c8o4a8g2a8o5c8c8d8r8o4c8d8cl6dl6e 
1")~ 

580 m_play(1) 

600 /* sprite pattern definition 
700 for i=0 to 255 ： SP1(i)=1 : next 
750 for i=0 to15:for j=0 to15 

760 SPl(i»16+j)=int(8qr((i-8)*(i-8)+(j-8)*(j-8)))/2+2 
765 SP2(i»16+j)=int(sqr((i-8)»(i-8)+(j-8)»(j-8)))/2+8 
770 next : next 
800 sp_clr(0,255) 

900 ap こ off(0,127) 

1000 sp_disp(l) 

1100 for i=0 to 10 ： sp_def{i,SP1) : next 
1130 for i=1 to10:sp_def(i,SP2):next 
1150 8p_def{11,SP1) — 

1200 8p_color(1,rgb(30,30,30)) 

1250 for i=2 to 7:sp_c 01 or{i,rgb(38_i»4,0,0)):next 
1260 for i=2 to 7 : ap_color(i+6,rgb(0,38-i*4,0)) : next 
1300 I 、 draw wall 
1400 icl=rgb(30,30,30) 

1450 icl=rgb(10,20,30) 

1500 box(0,0,511,15,icl,&HFFFF) 

1600 paint(256,8,icl) 

1700 box(0,496,511,511,icl,&HFFFF) 

1800 paint(256,504,icl) 

1900 repeat 

2000 ipl=0 ： ip2=0 

2040 line(256,16,256,495,0) 

2050 y38=randi) mod 200:y3e=y3s+(rand() mod 100)+100 
2060 line(256,y 38,25 6,y3e,65535) 

2070 line(256,y3s,256,y3e,40000) 

2080 m_stop(1) 

2100 repeat 
2120 ra_play(2) 

2150 ic=0 

2200 locate 28•1:print ipl；:locate 31,1:print ; : print ip2 
2300 /拿 initial position & velocity 
2400 if x<0 then dx=24 else dx=-24 
2450 da=-dx 


2500 x=255 け =215 : dy=16 

2550 a=255 ： b=215 ： db=16 

2600 xl=0 : yl=215:dxl=16 ： dyl=24 
2700 x2=496 ： y2=215 ： dx2=16 ： dy2=24 
2800 パ start 


2900 repeat 

2950 if ic mod 100=50 then dx=2 本 dx:da=2 本 da 

2960 if ic mod 100>=80 and ic mod 100<=89 then dy=dy+2 : db=db+2 
2970 if ic rood 100=70 then dx=dx/2 : da=da/2 

2980 if ic mod 100>=90 and ic mod 100<=99 then dy=dy-2 ： db=db-2 

3000 I 、 boundary condition 

3100 if y<=16 then dy=-dy:m_play(3) 

3150 if b<=16 then db=-db : m_play(3) 

3200 if y>=480 then dy=-dy:m—play(3) 

3210 dao=da:dxo=dx 

3250 if b>=480 then db=-db:m_play{3) 

3251 / 拿 if a< = 16 then da=-da:goto 3264 

3252 if a<=16 then { 

3253 } 

3254 if a>=xl-abs(da) and a<=xl+abs(da) then { 

3255 if b> yl-24 and b<yl then da=16 : db=-32 

3256 if b>=yl and b<yl+16«np/5 then da=abs(da) : db=- 

24 

3257 if b>=yl+16»np/5 and b<yl+32»np/5 then da=ab8(da):db=- 


16 

3258 if b>=yl+32»np/5 and b<yl+48 拿 np/5 then da=abs(da) ； db=0 

3259 if b> = yl+48 本 np/5 and b<y1 + 64*np/5 then da=abs(da):db=1 


6 


3260 if b>=yl+6 い np/5 and b<yl+80*np/5 then da=abs(da) : db=2 


3261 if b>=yl+80»np/5 and b<yl+80*np/5+24 then da=16 : db=32 

3262 ) 

3263 if a> = 235 and a< = 275 and b> = y3s and b< = y3e then da=-da 

3264 / 拿 if a> = 480 then da=-da : goto 3300 

3265 if a> = 480 then { 

3266 } 

3267 if a>=x2 and a<=x2+abs(da ) け then { 

3268 if b> y2-24 and b<y2 then da=-16:db=—32 

3269 if b>=y2 and b<y2+16»np/5 then da=-abs(da);db=-24 

3270 if b 〉 =y2+16 本 np/5 and b<y2+32*np/5 then da=-abs(da) : db= 
.16 

3271 if b)=y2+32*np/5 and b<y2+48*np/5 then da=-abs(da) : db= 


0 


3272 if b>=y2+48*np/5 and b<y2+64*np/5 then da=-abs(da):db= 
16 

3273 if b>=y2+64top/S and b<y2+80 本 np/5 then da=-abs(da):db= 
24 

3274 if b>=y2+80*np/5 and b<y2+80*np/6+24 then da=-16 ： db=32 

3275 } 

3300 / 本 if x< =16 then dx=-dx : goto 4300 
3400 if x<=16 then { 

3410 ) 

3450 if x>=xl-abs(dx) and x<=xl+abs(dx) then { 

3500 if y> yl-24 and y<y1 then dx=16 : dy=-32 

3600 if y>=yl and y<yl+16»np/5 then dx=abs(dx):dy=-24 
3700 if y>=yl+16*np/5 and y<yl+32*np/5 then dx=abs(dx):dy=- 
16 

3800 if y>=yl+32*np/5 and y<yl+48*np/5 then dx=abs(dx):dy=0 

3900 if y>=y い 48*np/5 and y<yl+64*np/5 then dx=abs(dx) : dy=1 


4000 if y> = yl+64 *np/5 and y<yl + 80»np/5 then dx=abs(dx) : dy=2 


4 


4100 if y> =yl + 80»np/5 and y けい 80*np/5 + 24 then dx=16 : dy=32 
4200 ) 

4250 if x> = 235 and x< = 275 and y> =y3s and y< = y3e then dx = -dx 
4300 /*!f x>=480 then dx=-dx:goto 5300 
4400 if x>=480 then { 

4410 } 

4450 if x>=x2 and x<=x2+aba(dx)*2 then { 

4500 if y> y2-24 and y<y2 then dx=-16:dy=-32 
4600 if y>=y2 and y<y2+16»np/5 then dx=-abs(dx);dy=-24 
4700 if y>=y2+16*np/5 and y<y2+32*np/5 then dx=-abs(dx) : dy= 
—16 

4800 if y> 三 y2*32*np/5 and y<y2+48»np/5 then dx=-abs(dx) : dy= 

0 


4900 if y>=y2+48*np/5 and y<y2+6 い np/5 then dx=-abs(dx) ： dy= 
16 

5000 if y>=y2+64»np/5 and y<y2+80*np/5 then dx=-abs{dx) : dy= 
24 

5100 if y>=y2+80»np/5 and y<y2+80 拿 np/5+24 then dx=-16 : dy=32 
5200 ) 

5300 /♦key or joystick sense 
5400 inl$=inkey$(0) 

5500 /»inl =stick(2) 

5600 in2 =stick(1) 

5700 if inl$ = ..8" and yl> = 16 then yl = yl-dyl 

5720 if {inl$ = "7" or inl$="9") and y1> =16 then yl = yl—dyl 

5740 if (inl$ = "l" or inl$="4" or inl$ = "7") and x1> =15 

then X1=xl-dxl 

5800 if in2 = 8 and y2>=16 then y2=y2-dy2 

5820 if (in2 = 7 or in2 = 9 ) and y2>=16 then y2=y2-dy2 

5840 if (in2 =1 or in2 = 4 or in2 = 7 ) and x2<=496 


then xl=xl—dxl 


5900 if inl$ = "2*' and yl< = 496-np* 16 then yl = yl+dyl 

5920 if (inl$ = "l" or inl$="3") and yl< = 416 then yl = yl 牛 dyl 

5940 if {inl$ = "3" or inl$ = "6" or inl$ = *'9") and xl< = 200 


then xl=xl+dxl 

6000 if in2 = 2 and y2< = 496-np 本 16 then y2 = y2+dy2 

6020 if (in2 =1 or in2 = 3 ) and y2<=416 then y2=y2+dy2 

6040 if (in2 =3 or in2 = 6 or in2 = 9 ) and x2>=296 

then x2=x2+dx2 

6100 /^movement of ball and pads 

6200 x=x+dx 

6250 a=a+da 

6300 y=y+dy 

6350 b=b+db 

6400 for i=l to np;sp_TOove(i,xl,y1-16+16»i,i):next 
6500 for i=l to np:gp_move(i+5,x2,y2—16+16 本 i,i 牛 5):next 
6600 if x> =0 and y> = 0 then sp_move{0,x,y,0) 

6650 if a> =0 and b> = 0 then sp_move{11,a,b,11) 

6670 ic=ic+l ~ 

6680 /*if (x>480 and dx>0) then dx = -dx 

6685 /*if (a>480 and da>0) then da=-da 

6690 /*if (x<16 and dx<0) then dx=-dx 

6695 /*if (a<16 and da<0) then da=-da 

6696 if daOdao then m_play( 4 ) 

6697 if dxoOdx then m_play(4) 

6700 until(x<0 and dx<0) or (x>496 and dx>0) or {a<0 and da<0) 
or {a>496 and da>0) 

6750 m_stop(2):m_play(5) 

6800 /Cpoint incriment and display 

6900 if x<0 then sp_move(0,0,y,0) : ip2=ip2+1 

6950 if a<0 then sp_move(11,0,b,11) : ip2=ip2+1 

7000 if x>496 then sp_raove(0,496,y,0)；ipl = ipl + l 

7050 if a>496 then ap_move(11, す 96,b,11):ipl = ipl + 1 

7100 locate 28,1：print ipl；：locate 31,1：print ； : print ip2 

7200 repeat 

7 300 locate 25,30:print "(c)ontinue"； : in 1$ = inkeyS 
7400 until inl$="c" 

7500 locate 25,30：print " "； 

7600 until ipl>=ipmax or ip2>=ipmax 
7700 /^display winner 
7800 locate 20,1 

7900 if ipl> ip2 then print "won by player 1(";ipl ip2 " 

8000 if ipl < ip2 then print "won by player 2 ("; ipl ip2 " 

8100 repeat 
8150 m_play(6) 

8200 locate 22,30 rprint "(c)ontinue or e(x)it";:in 1$= inkey$ 
8300 until ini$="c" or ini$="x" 

8350 locate 20,1: print .. 

8400 locate 22,30：print .. ; 

8500 until inl$="x" 

8600 screen 1,3,1,1 
8700 end 
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PASCAL プロクラミンク八の招待做 



実行時チェック . c とのリンク 


卜 u!iki Takeshi / Fu/n Yoshimi 

藤木健±/藤井義己 



PASCAL 入門の連載ちいよいよ大詰め，今回は"高級言語" 
戶 ASCAL の一面でもある実行時のエラーチェックとより高 
度な使用まのための C 言語とのリンク，コンパイルオプション 
などについて解説しまず。 



1実行時チェック 


実斤時チユックというのは実際に化理を巧った^きに 
発生するエラーのチェックのことです。 

たとえば， 

var i ：1.. 10; 


と宣言した場合，変数 i には1より小さい値や10より大 
きな値をとることができません。このような‘变数の範削 
を越える’といった穗類のェラーは义法ェラーと異なり 
コンパイル畔じは檢おすることができません。実際に化 
理を実巧して，変数に値が化入される時点になってはじ 
めてをの値がわかるからです。では，どのようにしてこ 
のチェックを巧うのでしようか？をれは,コンパイル 
するときに実行時ェラーが発生する可能性のある部かに 
はチユックルーチンを組み込んでしまうのです。 

をれでは例をとって説明することにしましよう。リス 
卜1を見てください。このプログラムはいくつかの数字を 
入力してをの数字の中の厳大のものを表示するプログラ 


リス hi 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


program MaxNumber < input , output) ; 

const TableSize = 6; 

var i : integer; 

a:arrayI 1..TableSize] of 0..MAXINT ； 
max : integer; 


begin 


for i:=1 to TableSize do 
a [ i ] : = 0 ; 

i : =0 * 

writeln( * な宇を入力して下さい， ft 後のな字の後に 


〇を乂力してく 

ださい M 

* 

16: 

repeat 


17 ： 


i := i ♦ 1; 

18: 


read(a[i ])； 

19: 

until 

a[il=0 ； 

20: 



21: 

max := 

0 ; 

22: 

for i: 

=1 to TableSize do 

23 ： 


if max < a[i] then 

24 ： 


max : = a[ 1 J ； 

25 ： 



26 ： 

writeln( • 最大のな馆 * ,max) 

27: end• 




ムです。このプログラムでは最大5個の数字から最大値 
をポめることができます。これをコンパイルして実斤す 
ると入力要ボを化してくるので数字を次のように入れて 
みましよう。 

123 53 36 652 0 

する L 次のように最大値を返してくるでしよう 
最大の数値 652 

をれでは今度は入力要求のあとに次のように入力して 
みましよう。 

431343123 43 79 867 234 0 

すると今度は実行時ェラーが発生して次のようじ表示 
されるでしよう。 

実行時 ェラー LINE 18 

スカラーまたは部分範閱が範囲を越えています。 

これは18斤目の read ( a [ i ]) を実行しようとした際に i 
が6を越えてしまったために起こったのです。これは， 
配列 a は整数6つ分の領域しか宣言していないためじこ 
のような結果になるのです。 

もしこの確認を斤わずに実行を続けてしまうと a [7] 
に数値を入力してしまうことになり，確保していない記 
憾領域の更新をしてしまいます。この実斤日をチ卫ックの 
機能がなければ，別の変数の値がいつのまにか変わって 
いたり，悪いとき（良いとき？）にはアドレスエラーな 
どでプログラムが止まってしまうこともあるでしよう。 
この手のバグを探すのは非常に大変です（経験したこと 
はありませんか？）。 

実行時に発生するエラーはほかに，0で割ろうとした 
り，才ーパ、ーフローが発生したり，メモリが足りなくな 
ったりしたときにも発生します。 

一般に PASCAL で書かれたプログラムはこのように 
実行時のェラーの検出を行います。 C では実行 I 皆のェラ 
一のチェックはやりませんので，をのようなチェックを 
巧いたいときにはプログラマがチェックの部分をコーデ 
ィングする必要があります。しかし， PASCAL では実行 
時エラーが発生する可能性があるすべての部分で実斤時 
チェ ックの化理を行うので化理する II 乐間が C で書かれた 
プログラムよりも長くなり，実行ファイルのサイズもチ 
ユックルーチンのかだけ大きくなります。 
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を ごとのリン ク 

前回は PASCAL のプログラム中にアセンブリ言語で 
書いた化理を書いてをれを実行する方法を紹介しました。 
今巧はをれに統いて今回は C のライブラリ例数を外部関 
数として PASCAL のプログラムから呼び化す方法を紹 
介します。リスト2を見てください。これはファイルを行 
単位でソートするプログラムです。29斤から33巧目まで 
で外部 I 划数の宣言を斤っています。 

外部閒数の宣言は extern 指令を使ってかのように書きま 
す。 

FUNCTION 閑数名（パラメータリスト）：戻り値； 
extern ； 

PROCEDURE ホ続き名（パラメータリスト）； 
extern ； 

リスト2のサンプルプログラムではフアイル入/じ力関 
係の C のライブラリ閒数を宣言しています。 C では大义 
字と小义字の区別をするので PurePASCAL でも外部闕 
数を宣言するときには大文字と小文字を区別するように 
しています。注意してください。ここでもうひとつを意 
すべきこ i があり ます。30斤目を見てください。 

function f 宫 ets(fp:FILEP; n:integer; var s: 
STR255) : STRP;extern ； 

となっていますね。ところが C のライブラリマニュアル 
を見ると fgets の引数について次のように普いてありま 
す。 

char 本 fgets ( string , n , stream ); 

char * string ; /* 読み込んだ义字列の格 
納領域へのポインタ */ 
int n ； /* 読み込む义字数 */ 

FILE * stream ; /* FIL 拉構造体へのポ 

インタ 本/ 

引数の順序が逆になっていますね。これは PASCAL で 
は引数が C とは逆に稍む （11 巧号を参考にしてください） 
からです。 

をれからファイル構造 f 本へのポインタの型ですが 
FILEP つまり ACHA 民というふうに PASCAL のプログラ 
ム上では义字へのポインタというふうじ記述しています 
が， これは4バイトの領域を t る型であればなんでもか 
まいません。ただ fopen で得た値をほかのファイル入出 
力蹲数に渡したいだけなのでこれで十分なのです。 

もし PASCAL のプログラムの中でフ ァイル 構造体の 
内容を参照したいなら， 

FILEP = ACHA 民 

の化わりに次のように嘗けば一応アクセスできるのでは 


ないかと思われまず。ただし PurePASCAL でのアライメ 
ントが C と一致していないと思いますので，普通のやり 
方では完全に正しい値がくるこ t を保証できません。使 
う必要のある場合はいろいろ試してみてデータが正しく 
受け渡されるかたちのレコード型を定義してください。 

type 

FIL 因 STRUCTURE = RECORD 
_ptr ： char ； 

_cnt:integer; 

—base: char ； 

_flag:i 打 teger; 

_bsize ： integer ； 

_file:char ； 

_pback：char 

end; 

FILEP =AfI し岛 STRUCTURE; 

これは C のインクルードフアイル stdio . h に記述して 
ある次の構造体とレリじかたもです。 


PILE 

{ 

char 

*—Ptr ； 

int 

本 — cnt; 

char 

5^_base; 

int 

本 一 flag; 

int 

^_bsizGj 

char 

本 - file; 

char 

*_pback; 

} 

*_iob [-NPILE] 


ここで， 

type FILE = record 

というように FILE i ： いう名前を使わないでください。 
FILE という名前は事前に宣言された型としてずでにが 
をします。をれでここで上のように嘗いてしまうと read 
や write で FILE に谨••き込む、こ t ができなくなってしまい 
ます。注意してください。 

あ t は通常の PASCAL のプログラムと同じです。をれ 
ではコンパイルしてみましよう。いつものようにかのよ 
うにコマンドを入リ J してください。 

> pascal sort, pas 

する i コンパイルとア七ンブルを実行して終了します。 
外部 I 划数を使っていないとき （ extern す旨令を使っていな 
いとき）はリンクまで实巧します力3'，外部 I 划数を呼んで 
いる t きにはコンパイラはどこに外部関数が存かするか 
わからないのでリンクは実巧しません。それでマニュア 
ルでリンクをする必嬰があります。今回呼んでいるファ 
イル入化力脚数は XC の場合 CLIB . A に入っていますの 
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で，みのようにコマンドを入力してください。 

>LK sort . 0 paslib.a cl 比 .a 

CUB . A や PASLIB . A がカレン トディレクトリにな 
い場合はフルパスで指定してください。 la 上で SO 民 T.X 
という実行ファイルができあがります。をれでは奥行し 
てみてください。 

Input File name . : 

と入カファイル名を間いてきますのでファイル名を入力 
してください。をのあと次のように化カファイル名を聞 
いてきます。 

Output file name . : 

なにも入力せずにリ ターン キーを巧つと コンソー ルに 
結果が出力されます。ファイルに化力したい L きはファ 
イル名を入力してリ ターン キーを押してください。ファ 
イルの内容が並べ替えられているでしよう！ 

ちなみに，このプログラムではソートのアルゴリズム 
としては総合白勺にもっとも速い I ：いわれているクイック 
ソートを使っています。 fi な単にアルゴリダムを説明する 
しどれか嬰索をひとつを取ってきてをれの《外のらのを 
をれより大きいグループ t 小さいグループに分けて，を 
のかけたグループの中でも[巧じ動作を行い，をれより大 
きなグループと小さなグループに分ける。これを続けて 
グループの中が1になったらソートを終了する。こんな 
感じです。 

このアルゴリズムは再佩を使って書くと備単です。サ 
ンプルプログラムでもをのようになっています。興味の 
ある人はプログラムを解析してみてください。ソートの 
アルゴリズムにはこのは力>にら，いろんな方法がありま 
すが総合的にクイックソートより高速なものはあえ化さ 
れていません。もしこれより速いアルゴリズムを考えた 
らすごいですよ！ひと儲けできるでしよう。 

話がをれてしまいま したが ，この外部 I 划数をリンクず 
る方法を使うし C で提供されている豊窝な閒数を用い 
ることができます。これで，プログラムの幅が非常にに 
くなったのではないでしようか？ 

3戶 urePASCA しのコンパイルオプション 

PurePASCAL はいくつかの コンパイルオ プショ ンを 
使用することができます。をれではそれらについてひと 
つずつ説明していきます。 

ファイルインクルード 

これは C におけるが nclude と同じ機能を粧供するもの 
で，指定されたファイルをこの指令が書かれた位簡に神 
入します。 


書式 

{$ Ifilename } 

例 

{$ Igraphic . inc } 

このように書くと graphic , inc というファイルをこの 
指令が書かれた位置に展開します。 

インラインアセンブラ 

{$ asm } から {$ endasm } までのあいだにア七ンブ 
リ言語のプログラムを埋め込みます。 IOCS コールや 
DOS を使いたいときなどに使ってください。 

書式 

{$ asm } 

ア七ンブリ言語のプログラム 

{$ endasm } 

インラインアセンブラに闕しては Oh ! X の11巧号に詳 
しく説明してありまず。参考にしてください。 

スタック領域のサイズの指定 

実行ファイルのスタック領域を1 K バイト単位で指を 
します。省略値は 64 K バイトです。プログラム中で大きな 
配列などを使用したり，かなり深い再帰を斤うときには 
大きめに設定してください。これじよりスタックオーバ 
—フロー を回避することができます。 

書式 

{$ Ssize } 

例 

げ％ 56} 

256 K バイトのスタック領域を確保します。 

ヒープ領域のサイズの指定 

実行ファイルの ヒープ 領域を 1 K バイト単位で指定し 
ます。省略値は 64 K バイトです。 NEW 手続きで確保する 
領域が大きくなる可能性があるときには大きな値を指定 
してください。 

書式 

{$ Hsize } 

例 

げ H 256} 

256 K バイトのヒープ領域を確保します。 

実行時チェックのコードを成スイ、ッチ 

今回説明したように PASCAL は実行時に いろいろな 
ェラー チェックを行います。をのために実行速度がある 
程度低下しますし，プログラムサイズら大きくなります。 

{$ nocheck } を指定するしをこから先の部みでは実巧 
時チェックのコードが生成されません。巧 check } を指定 
するしをこから再び実斤時チェックが再開されます。 
コンパイノレ 開始時には {$ check } の状態になっていま 
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す。プログラム作成時にはげ check } を行い，デバッグ 
が済んだら {$ nocheck } にしてスピードアップするとよ 
いでしよう。 

書式 

{$ check } 


{$ nocheck } 

ホ 木本 

11巧号で説明したア七ンブリ言語とのリンク，をして 
C t のリンクを使えばかなりのことができると思います。 
いろんなプログラムを作ってみてください。 


U ス 


り 


program sort [ input , 
const 

MAXLINES = 10000 ； 
type 

いテキストファイルの 1 巧の义キ技は 2 5 5 义ネまでり 
STR255 = packed array 【し . 255 】 of char ； 

STRP = "STR255 ； 

FI し EP = ‘CHAR; いコンパイラをだましている韋） 

いソートのための配列 *) 

STRING_ARRAY = arrayl I ..MAXLINES】of STRP ： 

var 

ifn, ofn:STR255; 

TextLinea ： STRING_ARRAY ； 
lines, n : integer; 


り 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 

LEPjextern; 

30: function 

Pjextern; 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 


sort.pas 拿） 

フ r イルそ巧单なでソートする， 

ファイルの入化力には C のが 準 M なをが用する， 
ヒープを使うので、大きなファイルをソートする時は . 
コンパイラ巧々でヒープサイズを大きくするとよい， 
Oct. 1990 by Chack * n 


output )； 

* 大 1 方巧まで 


リンクするごの閒なの EXTERN 直吾 . 

閒な名の大义キとル义ネは区削される， 

戻り馆が不用な時は procedure ヒして直きすればよい， 

function fopen(var ftype : STR255 ; var fnarae;STR255):FI 

fgets(fp ： FILEP ； n : integer ； var a:STR255):STR 

procedure fputa{fp:FILEP; var a:STR255);extern; 
procedure fcloae(fp:FILEP) ； extern ； 
procedure putchar{c : integer) ； extern ； 


ここから先は PASCAL のブログラム 

い C お式の义字列を « が义力から入力ずる， t) 
function getline(var line ： STR255) : integer; 

V 包で 

i : integer ； 
c : char ； 
begin 

i ： =1 ； 
repeat 

read(c )； 

if not eoln then 
begin 

line[i] ：= c ； 
i : 二 i + I 
end 

until eoln or (255 <= i); 
line[i1:=chr(0 )； 
get 1ine := i -1 ； 
readln 
end; 

いテキストフ y イルをまるごと巧みをむ M 
function rendfile(var fn ： STR255) : integer; 
var 

i , j : intoKor; 
r:ST 氏 P: 

ftype, a ： STR255 ； 
fp:FI し EP; 
begin 

rtype[11 •• 乙 'r ，； ftype[21:=Chr(0 )； 
fp こ三 fopen{ftype, fn )； 
if fp = Nil then 
begin 

writein{•file open error. <*,ifn,'>*); 
readfile : = 0 
end 

else 

begin 


repeat 


fgets(fp, 255, s); 
r <> Nil then 

be む打 

new(Text し ines 【 i]); 
for j :=1 to 255 do 
Mjl : 


end; 

until (MAX し IN 巨 S 
fcloae(fp); 
readfile := i — 
end 


1) or 


a [ ル 


Nil )； 


end; 
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いファイルじ出力り 

procedure writefile(var fn:ST 反 255; lines : integer); 
var 

i : integer ； 
ftype ： STR255 ； 
fp ： FILEP ； 
begin 

ftype[lj := *w*; ftype(21 ： =Chr(0); 
fp : = fope 打 （ ftype, fn 》； 
if fp = Nil then 

writeln(* file open error. 
else 

begin 

for i ：=1 to lines do 
begin 

fputs(fp, TextLines[iP ) ミ 
dispose(Text し ine3 【 iJ 》 
end; 

fclose(fp) 
end 

end; 

い巧が出力にお力 ♦ 》 

procedure WriteToScreen(lines : integer )； 
var 

し j : integer ； 
begin 

for i : 二 1 to lines do 
beg in 

J :- 1; 

while (TextLinesfiP(jj <> Chr(O) ) and (j < 255) 
begin 

putchar(Ord(TextLines(i)"[j1 ))； 



end; 

dispose(Te>:tLines【i 】 ） 
end ； 

end; 

いクイックソート *) 
procedure qaorL{1,r : integer )； 

V 凸 r 

i, m : integer; 

い巧を巧巧ずる*》 

procedure 3wap(var s1,s2 ； STRP )； 

var 

St :STRP ； 


begin 


St : 

=si 

si : 

=s2 

s2 : 

=St 

end; 



begin { qsort ) 
if 1 < r then 
begin 
m :=1 ； 

for i :=1 + 1 to r do 
begin 

if TextLinesIi]^ < TextLines11)^ then 
begin 

m : = m + 1 ; 

swap(TextLinesli), Text し i 打 esIm 】 ）； 
end ； 
end ； 

swap(TextLines[1J, Text し ines 【 mj); 
qsort(1,in -1 )； 
qsort {扣 + 1,r )； 

end I if ) 
end ； { qsort ) 

い メインルーチン *) 

begin { MAIN ) 

write(•Input file name ，：，）； 
n : = getline(ifn); 

(t 出カファイルちでリターンだけを入力ずるとなが化力になる 

write(•Output file name 
n : = getline{of 打）； 
lines : = readfile(ifn )； 
if lines <> 0 then 
begin 

qsort(1,lines); 
if n = 0 then 

WriteToScreen(lines) 
else 

writefile(ofn,lines ) 
end 

end. 
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X - BAS にプロクラミンク調理実習最終回 


力ード型データべース (3) 

Izumi D 曰 isuke 泉大か 



X - BASIC プログラミング調理実智もいよいよ最終回となりました。カード型データ 
ベースの最後にテキス h ファイルを扱ラためのツールを加えておさましよラ。また， 
付録ディスクには VS 吕. X にが応した八‘ージョンが収録されていまず。 


前回，前々回の2回を使って，カード型データベース 
を制作しました。使い心地はどうでしよう力、。今回は調 
理実習の最後として，カード型データベースの能力を拡 
張する簡単なツールを作ることにしましよう。また，デ 
イスクに収めた cbase . X は連載で発表したものに若干の 
手を加えてありますので，リ ファ レンスマニュアルを用 
意しました。参照してください。 


データの 出入り口 


データベースはをれ単体で完結してしまうものではあ 
りません。データの入り口は キー ボードだけであっては 
いけないのです。最も身近なデータの入り口はワープロ 
です。日記やちょっとしたデータの記録などにもワープ 
口を使っている方は少なくないだろうと思います。また 
ワープロは，ディスプレイ la 外のデータの出口 ^しても 
有用です。多くのデータの中からさまざまな条件で檢索 
を力，け，見つけ出したデータを文書に取り込んで体戴よ 
く仕上げるという作業を考えてみるとよくわかるし思い 
ます。 

前回までに作成したデータベースは，こういった他の 
アプリケーション i ： のデータのやり取りに関してはまっ 
たく考えられていません。をこで今回は，データベース 
ファイルをテキストファイルとして化力する，テキスト 
ファイルをデータべースファイノレとしてデータベースに 
取り达む2つのツールを作ってみることにしましよう。 
•テキストデータの形式 

デ—タ ベ— ス，表集計，ワープロは，通常それぞれ独 
自の形式でディスクにデータを保存しています。このた 
め，データベースのファイルをワープロで読み込んだり， 
ワープロの文書を表集計ソフトで読みをんで使うことは 
できません。 

をこで，アプリケーション間でお通のデータ形式が考 
えられました。ただし，独自の形式に比べてディスク入 
出力の効率は落ちますので，独自形式の他に共通形式も 
サポートするという形で実現されるのが普通です。 

嚴も有名なお通形式は CSV 形式と呼ばれる方法です。 
表集計ソフトでいうなら，表の横方向のデータをカンマ 


で区切って並べ，縦方向の各行は改斤で区切ろうとぃう 
ものです。カード型データベースでぃうなら，データと 
データをカンマで区切り，カード^カードは改斤で区切 
ることになりまず。ただし，共通であるはずの CSV 形式 
も敵密な定義があるわけではなく，文字列をダブルクォ 
ートでく くるものがあったり，カンマの代わりにタブで 
データを区切るものがあったりとまちまちです。データ 
共通化の道は，まだをの途に就ぃたばかりだ t ぃえるで 
しょう。 

今回採用したテキストデータ形式も， X - BASIC で衞 
単に扱え，さらに実用になるスピードが得られるもの！： 
ぃう条件を無視するわけにぃかず， CSV や SYLK などの 
既存の数種類の共通フォーマット L は異なった! J のにな 
ってぃます。まず，カード上の各々のデータは改行じよ 
って区切られます。これは freads 関数で読み出せるよう 
にぃう配慮です。をして，それぞれのカードは改頁と 
改行によって区切られてぃます。 freads 関数で読み出し 
た文字列が改頁 ( chr $(12)) だった場合には，カードは 
をこで終わりい判断できるわけです。このデータ形式は， 
標準ワープロである WP . X ， 標準エディタである ED.X 
でをのまま扱うことができます。 


テキス h データの 出力 


まずはデータべースファイルをテキストファイノレとし 
て,出力することから考えてみましよう。現在使用されて 
いる全カードをが象にしようかとも思ったのですが， 
cards 配列に登録されているカードだけに止めることに 
しました。条件に合致した力ードだけを出力してワープ 
口などで再加工できるように t いう配慮からです。 

プログラムはリスト 1 の textOutput 関数です。2つの 
パラメータを受け取っています力 5', 最初の nfp はテキスト 
を化力するファイルのファイル番号，次の n は cards 配列 
に入っているカードの総数です。テキストを出力するフ 
ァイルの才ープンは，あとで説明する tools 関数で巧って 
います。 

textOutput 閱数は衞単で ， cards (0 ) 〜 cards ( n ) までの 
力ードを readCard 闡数（これはデータベース本体で使用 
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しているもの）で順に読み込んでいきます。データは 
Data 配列に七ットされますから， Data ( O ) 〜 Data (30) 
を C 民 + LF 付きで化力していくだけです。ひとつのカー 
ドを出力したら，な貢 + C 民 + LF を出力してカードの 
区切りとし，次のカードにとりかかります。プログラム 
を見ればなにをやっているのかすく、'にわかると思います。 


テキス K データの入力 


テキストデータを読み么むほうら，データべース本 f 本 
で使用してぃる関数を使えば簡単にケリがつきます。基 
本的な方針としては， Da ね配列にテキストデータを読み 
をみ，それを writeCard 関数で出力すれば OK い、うこと 
じなります。 

textl 叩 ut 関数を見てくださぃ。 textOutput 関数同様 
に，こもらも nfp をパラメータ i ： して受け取ります 。 nfp 
は今度はテキストを読み込む'ファイルのファイル番号を 
表してぃます。読み込める最大のカード数は全カード数 
(100枚）から現在使用中のカード数 （ usingCards 枚）を 
引けばボめられます。先月は commands 闕数中に using 
Cards 変数をとってぃまし たが， textl 叩 ut 関数でも usin 
gCards を参照できるようじこれを大域変数にすること 
にします。具体的には commands 関数から usingCards の 
宣言を削除し，プログラム先頭の大域変数宣言に using 
Cards を付け加えてくださぃ。 

textl 叩 ut 関数は，続ぃて dbasep 配列に一1をセットし 
ます。読み込むテキストファイルから新しぃカードを作 
るのですから， dbasep 配列を未使用の状態にするわけで 
すね。同がに Da ね配列に^"”をセットして未使用じし 
ます。 

あとは nfp から1巧ずつデータを読み込み ， dataEntry 
配列を参照しながらデータをセットすべき斤に読み込ん 
だデータをセットする作業を繰り返します。な冥を読み 
込んだら力ードはをこで終了。 newCard 関数で新しぃ力 
ードを号をもらぃ writeCard 開数で力ードを普き込みま 
す。 usingCards は当がひとつ増えますね。 


Toolsy ニューの追加 


今回作成したテキスト入出力は， データベース 操作中 
にいつでも使用できるようじしてゎくのが便利です。を 
こで， データべースメニュー に T 00 Is という メニュー を 
追加してゎきましょう。 commands 闕数で メニュ ーを表 
示しているところに Tools を書き加え，続く switch 义の 
中に， 

C 3 SC 丫 
case で 
tools ( chosen ) 
break 



という選択肢を加えてわきます。 

さて tools 関数ですが，これは， 

OutputText，InputText > 

というメッセージを表示する， commands 関数と同じよ 
うなメニュープログラムになっています。ノ《ラメー タと 
して渡された chosen は， cards 配列に何枚のカードが登 
録されているかを表し，これは text Output 関数:で刑用さ 
れます。例によって メニュー 選択の キー 入力は switch 义 
によって場合分けされ，それぞれの化理が行われます。 
追いかけてみてください。 

デイスクに収めた cbase . x には，このテキスト乂出力 
に加え，カード設計の変更をツー ル！： して用意してあり 
ます。これでよしと思ったはずの設計も，データを乂ん 
していく途中で不都合を感じて設計し直したくなる場を 
があります。すでに入力したデータは無駄にしたくない。 
この要ホに応えるらのです。今回のリストに入れなかっ 
たのは，予想の Ji に大きくなってしまったからです。使 
い方はリ ファ レンス マニュアルを 見ていただく i ： して， 
同様の機能を持ったものを自分で作ってみるというのは 
いい勉強になるだろうし野います。 


最後に 


X-BAS にの 人気が徐々じ盛り上がりつつあるようで 
す。最初は既存の BASIC とはまったく異なった BASIC で 
あり，しかも動作速度が遅いということでないがしろに 
されがちでした力 S '， C 言語を使うより容易に プログラム 
が作れるこしコンパイルすれば-1•分実用になる速度を 
得られることが認められてきたためでしよう。かく言う 
私ら連載を始めるまでほとんど使ったことはありません 
でした。をれが速載を統けていくうちに，まずは X - 
BAS にで プログラムを 作ってみて，をれから C で作り直 
すなり，コンパイルしてから C 言語の段階で手を入れる 
いうアプローチを とる ようになって きました。 
プログラムの 動作を髓 かめる のじこれほど手軽な言語 
はありません。しから， Yet のようなリ アルタイム 性を備 
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I えたゲームから，カード型データベースという実用的な いくことでしよう。 X - BASIC の魅力をわなえする機を 

アプリケーシヨンを作るほどの能力も備えています。こ がえられたことに，をして連載につきあってくださった 

れからもプログラミングの—友 L して X - BASIC を使って 読者の皆さんに，心よりの感謝を捧げたいと思います。 

リス S 1データベース用追如ツール 


10000 パ 

10010 ft 迫加ツール 
10020 /♦ 

10030 func tool3( chosen ) 

10040 atr ch 
10050 ini nfp, i, flag 

10060 flag =1 

10070 while flag 
10080 locate 0,31 

10090 print "OutputText, InputText > " ； chr${5 )； 

10100 ch = inkeyS 

10110 switch a8c( ch ) 

10120 case 27 !* ESC 

10130 flag = 0 

10140 break 

10150 case 

10160 case *0' 

10170 lines = getLine( "出カファイルを；"） 

10180 nfp = fopen( line*, "c") 

10190 textOutput( nfp, chosen ) 

10200 fclose( nfp ) 

10210 break 

10220 case 'i» 

10230 case 'I• 

10240 lines = getLine( "义カファイル名："） 

10250 error off 

10260 nfp = fopen( line$, "r") 

10270 error on 

10280 if nfp =—1 then { 

10290 locate 0,31 

10300 print line$ + | •が な在しません。 " ； chr$(5) ; 

10310 beep 

10320 ch = inkeyS 

10330 } else ( 

10340 textinput( nfp ) 

10350 fclose( nfp ) 

10360 } 

10370 break 

10380 endswitch 

10390 endwhile 

10400 endfuno 
10410 パ 

10420 パ ファイルへのテキスト出力 
10430 /* 

10440 func textOutput( nfp, n ) 

10450 int i, j 

10460 for i=0 to n-1 

10470 readCard( cards( i )) 

10480 for j=0 to 30 

10490 if dataEntry{ j ) <> 255 then ( 

10500 fwritest Data(j)+chr$(13)+chr${10), nfp ) 

10510 } 

10520 next 

10530 fwritea( chr$(12)+chr$(13)+chr$(10), nfp ) 


10540 next 
10550 endfunc 
10560 /* 

10570 バ ファイルからのテキスト入力 
10580 /♦ 

10590 func textinput( nfp ) 

10600 int i, j 

10610 for i=uaingCarda to 99 /* cMax-1 

10620 if feof( nfp ) then break 

10630 cl8 

10640 for J=0 to 30 

10650 dbasepi j )=-1 

10660 Data( j )="" 

10670 next 

10680 for j=0 to 31 

10690 if j < 31 then ( 

10700 if dataHntry( j ) = 255 then ( 

10710 continue 

10720 ) 

10730 ) 

10740 freads(line$, nfp ) 

10750 if line$=chr$(12) then break 

10760 locate dataEntry( j ), j 

10770 print left$(line*, 95-dataEntry( j )) 

10780 Data( j )=llne$ 

10790 next 

10800 writeCard( newCard()) 

10810 uaingCarda = usingCards + 1 

10820 next 

10830 readCard( cards( 0 )) 

10840 endfunc 
10850 /» 

10860 バ 1 巧入力 
10870 /♦ 

10880 func atr getLine( 田 eg; 日 tr ) 


10890 atr tmp, ch 

10900 locate 0,31 

10910 print 田 ag;ch けけ）； 

10920 ch = 

10930 while ch<>chr$(13) 

10940 ch = inkey) 

10950 if oh = chr$(8) then { 

10960 tmp =left$( imp, atrlen( trap 

10970 locate pos-l,csrlin 

10980 print 

10990 locate poa-1, csrlin 

11000 ) else if ch >= " " then { 

11010 print ch; 

11020 tmp = tmp+ch 

11030 } 

11040 endwhile 
11050 return( tmp ) 

11060 endfunc 


)-1 


力ード型データベース CBASE . X リファレンスマニ!アル 


_ C 巳 ASE . X の動作環境_ 

Human 68 k のコマンドモードまたは， VS 2 .X (付録デ 
イスクに収録）によって拡張されたビジュアルシュル上 
で動作します。 

ただし，付•録ディスクには容量の都合で H 本語フロン 
ト エンドプロセッサ ASK 68 に SYS は収録されていませ 
ん。解凍したディスク1を利用して日本語入力を巧う場 
合には，下の手順に従って ASK 68 K . SYS を組みをん 
でください。 

1) わ 手持ちのシステム デイ スクから ASK 68 K ：. SYS を 
コ ピーする。 

ASK 68 K . SYS は， X 68000 イ寸厲のシステムデイスクの 
SYS というテ、、イレクトリに入っています。ドライブ0か 
らシステムディスクを起動し，コマンドモードに入って 
ください。ドライブ1にディスク1を入れて， 


A > COPY A :¥ SYS ¥ ASK 68 K ：. SYS B:¥SYS 
と入力しリターンキーを押します。 

2) CONFIG . SYS に ASK 68 に SYS を登録する。 

まず，エディタ ED . X を起動します。 

A>ED B :¥ C 0 NFIG.SYS 
CONFIG . SYS の内容が表示されたら適当な位置にホ 
の1斤を追加します。 

DEVICE = ASK 68 K ：. SYS B :¥ X 68 K _ M . DIC B : 
¥ X 6 服 _ S . DIC 

これは，辞書を B ドライブで使用する場合です。 

ESC キーに続いて E キーを押すとセーブしてエディタ 
を終了します。 

二で準備は完了しました。ディスク1をドライブ0 , 
辞書ディスクをドライブ1に入れてリセットボタンを押 
してください。 
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【起動方法】 

cbase 〔データベースファイル名）〔0) 

. デ—タベー スフ ァイル名は拡張子を付けずに指定する。 
デ—タベー スフ ァイル名を省略した場合は，起動後ファ 
イル名の入力 i ： なる。 

•オプションとして0を指定するし VS 2. X から起動した 
場合 L 同様に12ドットフォントで表示される。ただし， 
終了後カーソルは表示されない。 

に BASE . X の能力】 

CBASE . X は最大で2000データ，250枚のカードを扱う 
ことができる。この講座で作成したデータベースより力 
ード数を150枚增やしてあり，設計情報ファイル （*. 
fmt ) を除いてファイルじ互換性はない。ただし， 
CBASE . X では X - BASIC 版データベースで作成したフ 
ァイルら扱うことができる。この場合カードの最大数は 
100枚である。 

【データベースの設計】 

起動時あるいは起動後に指定したデータベースファイ 
ルが存在しない場合，新規データベースと見なしてデー 
タベースの設計画面になる。設計画面で使える編集キー 
は la 下のとわり。 

卜 力ーソル左 


T 


力ーソルお 
カーソル上 


丄 カーソル下 

BS カーソル左の文字を消ま 

DEL カーソル位置の文字を消ま 

ROLL UP カーソル斤を消まし， 

の《下の行を1斤上へ 

ROLL DOWN カーソル位置に1斤禪入し 
U 下の斤を1巧下へ 

データ入力位置は‘がで指定する。データ入力位置は1 
巧1力所に限られる。たとえば， 

名称 # 

t いう斤を作成するし実行時には， 

名称 ■ 

のようにカーソルが‘#'位置に表示されデータ入力できる 
ようになる。 

データベースの設計は， ESC キーを押す t 終了する。 
デ—タベ—ス用ファイルの作成が剛始され，しばらく待 
つとデータ閒覧画面じなる。 

【データの閲覧】 

データ閒覧画面では，画面最下斤に， 

0 / 30 ( 40 ) Edit , …… 

I :いう形式のメニューが表示される。カッコ内の数字は 
現在使用中の力ード数，をの左の数字は使用中のカード 
から瞄覧用にピックアップされている力ード数，最も左 
の数字はピックアップされたカード中の何番目のカード 
を表示しているかを示している。カードの閲乾は艮 OLL 


標準的な画面モード。 
ディスク I のサンプル 
データ index90. dat 
場合じは，コマンドモ 
ードから， 
cbase index90 
で起動する 




12ドットフォントの文 
字を使用するモード。 

cbase index 90 0 
で起動する 


ビジュアルシェル上で 
動くモード。解;東した 
ディスク I では， 
index90. — 

のアイコンをダブルク 
リックすると起勤する 


UP , ROLL DOWN キーで行う。ピックアップされてい 
るカード U 外は閲 I 党できない。 

メニュー は最ネ刀の英大文字を キー ボードから入力する 
こ i ： によって選がされる。 U 下にをの機能を挙げる。 
•力ー ドの修正 （巳： Edit ) 

表示されているカードへのデータ入力，データ修正を 
斤う。 ESC キーを押すと入力•修正は終了する 。 Edit メニ 
ューでは力ーソル上下左右，リターン， BS ， DEL キーが 
編集用に使用できる。入力された文字は常にカーソル位 
置へ神乂される。 

•力ードの削除 （D : Del ) 

表示されているカードを削除する。削除の確認をボめ， 
‘グキーが押された場合のみ削除を巧う。 

•ピックアップカードの破棄 （C : Clear ) 

ピックアップカードを無効 t し，再び使用中の全力一 
ドをピックアップカードとする。 

•力ードの除外 （X : exclude ) 

表示中のカードをピックアップカードから外ず。力一 
ドの削除ではない。 



II "号，--.'し-'- 

2 It 汪»，'.丑7ブ 0— 爭 

3 nSK マドベン午 r — 

44月号 y - ムシブ f ム文竿な 

5 5 H 9 BASlC / o ： r>i ンブ、巧 

6 6 S > が旧 

7 7月号マシンか、I列*け 

6 8巧号み押な D の 0 BW 1 CS 

9 I け号日本巧を巧理すんたかな军意 ‘‘ WWC 江 I の巧が Hit が曲! 
I いけ,，手音が‘‘'， 

111!月号巧巧ががの化 
垃じ 《♦ <のた A の gg とけ靖 


fg ミ站-ブ" 
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•力ードの検索 （F : Find ) 

を件を指定してカードの検索を巧う。選択するし 
Normal , Additional > 

I ：いうメニューが表示される。これは検索モードの指定 
で， Normal 檢索はピックアップされた力ードの中から 
を件に合致するものを探し出しピックアップカードす 
る。 Additional 検索は，ピックアップされていない力ード 
の中から条件に合致するらのを探し出しピックアップカ 
ードに加える。 

検索モードを指定する t 条件-入力画而となる。を件入 
力画面はカードの修正画面と同様の画而で，データ入力 
位置で力ーソルが点滅している。検索したいデータが入 
力されている位置までカーソルを移動し，条件-を， 
「演算子」「比較データ」 

の形で入力する。演算子は W 下のとわり。 


データ 

二 

比較 データ 

データ 

< 

比較 データ 

データ 

> 

比較 データ 

データ 

ホ 

比較 データ 

データ 

e 

比較 データ 

データ 

3 

比較 データ 


げー タ’は検索条件が入力された位置に入 
っているデータ） 

例）重量 <600 

重量が600より小さいカードを探し化す 
また，特定の文字列を複数の場所から探し化す場合に， 
何度も同じ条件を指定する面倒を省略するため， 

A :上 t 同じ条件 

という演算子が用意されている。この場合比較データは 
必要ない。比較はすべて文字列比較で巧われるので注意 
されたい。 

檢索を件の入力は ESC キーで終了する。条件入力が終 
了するし検索方法が画面最下行に表示される。 

And，Or > 

And は入力したすべての条件を満たす力ードを檢索す 
る。 Or は入力したすべてのいずれかを満たしているカード 
を橫索する。 

♦力ードの並べ替え （S : Sort ) 

ピックアップされているカードの並べ替えを巧う。昇 
順.降順の並べ替えが可能で，検索を件を入力したとき 
t 同様に，並べ替えのキーとなるデータが入力され てい 
る場所に「く：昇順」「> :降順」を書き込み ESC キーを 
押すと並べ替えられる。複数キーによる並べ替えはでき 
ない。最初に指定された場所だけが有効である。 

参ツール （T : Tools ) 

テキスト入出力，カードの再設計を行•うツール選択メ 
ニューを起動する。 

•終了 （Q : Quit ) 

カー ド型 データベースを 終了する。 


【ツールの使い方】 

Tools メニユーによってツールが起動されると，次の 
メニユーが表示される。 

OutputText , InputText , EditFormat > 

ESC キーで終了。下にをの使い方を説明する。 
•テキスト出力 （0 : OutputText ) 

デ—タ ベースファイノレを，ワープロやエディ タで利用 
可能なテキスト ファイル として出力する。 ファイル 名を 
入力するし各カードのそれぞれのデータを改行で区切 
り，カードをな貢で区切ったテキスト ファイルが 生成さ 
れる。化力されるのはピックアップされているカードだ 
けである。 

•テキスト入力 （I : InputText ) 

データを改行で，カードをな頁で区切ったテキストフ 
ァイルを読み込み，データベー スフ ァイルに追加する。 
ファイル名を入力するしデータの読み込みが斤われる。 
読み込まれたデータはピックアップカードには自動追加 
されないので ， Clear メニューなどを利用してピックアッ 
プする必要がある。 

•力ー ドの 再設計 （E : EditFormat ) 

巨 ditFormat を実行するとカードの設計画面が再表示 
され，再設計用メニューが画面最下斤に現れる。 

Move , Edit , Update > 

再設計は ESC キーで終了する。 

Move は行の移動を行う。最初に， 

移動するレコード指定 

と表示されるので，反転表示された斤をカーソル上下で 
移動し，動かしたい斤でリターンキーを押す。ホに， 

移動先指定 

と表示されるので，同様にして移動先を指示する。指定 
された斤は削除され，移動先に挿入される。 ESC キーで 
再設計メニューに復帰する。 

Edit は斤のイ I 蔓正を行う。カーソル左右， BS ， DEL キー 
が編集用に使用できる。修正はリターンあるいは ESC キ 
一で終了し，再設 計メニ ューに復帰する。 データ 入力位 
置を示す‘#’を削除した場合は， Update するまでをの斤に 
‘#’を書き込むことはできない。 

Update は設計の更新を行う。行の移動，'がの削除に対 
応して入力され ているデータの 移動-削除も同時に斤 わ 
れる。誤って設計情報から‘#’を削除してしまった場合は， 
Update せずに ESC キーでツールメニユーに 復帰 すれば 
元の設計情報が復帰する。 

【付属データ】 

サンプルデータフアイルとして，年末インデックスの 
一部がディスクに付属している。収録されているのは特 
集と連載だけであるが，これを参考に自夕のデータべ一 
スを鱗築してみていただきたい。カードの設計方をは， 
Tools-Edi tFormat 

で表示されるインデックスの設計を参照されたい。 
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ユレーシヨ ンへの道も絵描きから 


K 扫 mon 1\/1曰 S 曰 to 


華門真人 


前回 XI BAS にで記述していた高速道路の料金所シミュレーシ 
ョンプログラムを XBSOOO の X - BAS にで記述してみましょう。ま 
ど耳に馴染んでいない言葉が出て〈ると思いますので，事前に 
前回の記事を読み返してお〈ことをおすすめします。 


Experience 


昨年の春（というとまぎらわしいが1990 
年の春のこ t である），僕はアメリカに住ん 
でいる両親のもとを訪ねた。そこでひとつ 
の面白い事実を発見した。 

発見は例によって クル マに乘っていると 
きのことである。 クル マとはいって^アメ 
リカでのことであるから，もちろん アル シ 
オーネではない。をのときはビュイックの 
パ— クア ベニ ュ_ という， いわゆる フルサ 
イズのアメ車，しか^10年くらい前のホき 
良き時化の，に乘っていた。親父のを社の 
クル マを借りていたのだ。 

いい忘れていたが，僕の両親はテキサス 


く発途している。一般迸はたいてい片侧3, 
4苹線と広々しているし，廚速迸路も網の 
目のように張りめく、、らされている。日本で 
いうと首都廚速のようならのだけれど，ど 
こでら娘低が侧3ホ線はあるし，しかも火 
部分は「タダ」。 

まったく茨ましくなってしまうぐらいの 
あ実ぶりである，持に僕のような クルマ 好 
きには。で (） をんな広々とした迸路^，ラ 
ッシュ アワーには大渋滞している。さすカミ 
は クルマ火圃 t いうべき力’。 

本跑に戻ろう。僕が興味深い発見をした 
のは，ガルベストンというヒューストンか 
ら日〇 マイル （約 80 km ) ぐら い 離れた權町に 
遊びに斤った帰りのことである。巧•きは下 
でのんびりと斤ったのだが，帰りは疲れて 


□Dssrvation 


州のヒューストンに住んでいる。ヒュース いたこ^扛あって卜 45 ( インターステート 


トンというと夏;に閒備されたサミットのこ 
とを思いゎこされる博識な方もいらっしゃ 
るだろう。確かにヒューストンはサミット 
シティとして一け乐的には有名になったカミ， 
実際のところはあまり知られていないよう 
に思う。 

実はヒューストンはブッシュ大統領の地 
元であり，全米第4の大都市でもある。ほ 
ら，驚いたでしよう。かくいう僕自身ら奕 
際に行ってみるまでは，テキサスというく、' 
らいだから砂漠の11，にぽつんとある街なの 
かと思っていた。 

実際の^ころは緑が農かで広々とした都 
をであった。いやぁいいところですよ，本 
当に。ただこれはアメリカのほとんどの都 
巿にいえることだけれどら，あまりにも 
広々としているうえにを共を通機闕もほと 
んどないから（バスぐらいだ)，どこに巧く 
にも，なにをするにもクルマがないと生活 
できない。 

というわけでビュイックにはゎ世話にな 
った。これではひりじ1台クルマがない 
と生活していけないなと実感した次第。し 
かし逆にクルマが'をれこを「ゲタ」化わり 
になっているだけあって，道路網は素晴らし 


45号線）で素直に帰ろうということになっ 
た。 

1-45 は快適をのらのであった。なん^い 
ってもアメリカ，道路は広いし，こちらは 
まるで戦艦のようなアメ率である，乘ウ'巳、 
地は抜群。し前方で工事のようである。 
ああ，やっぱり口本と同じでアメリカでら 
道路に事ぐらいあるのだ。しかし不思議な 
ことに，クルマの流れが恶くなるようなこ 
i はない。 

すぐにをの理けけ;'わかった。こに事区間に 
近づくにつれ徐々じ率線が狹くなっていく 
のである。もとらとアメリカのホ.線はゆっ 
たりしているのだが，をれがあっという II り 
じクルマぎりぎり1台分(こまでなってしま 
った。 

しかしをの反西し J | ミ線は減少しない。だ 
からな流などによって渋滞することらない 
t いうことだったのだ。 

ここでようやく |!!1跑は核'じ、にせまる 。II 
本ではよく工事で渋滞してしまうことが多 
い。いつもはすいている道路がをの日に限 
って乂渋滞，なぜ'なんだろうと思っていた 
ら奥は.に事だった，という絲験をした人も 
夕いしがう。 


同じ r に事でアメリカでは渋滞にはなら 
ないのに，け本ではが滞する。をの鍵は道 
路のキャパシティ（•综遗，鳴[みくだいてい 
うならば化理能ブ J ) じある。アメリカでは 
率線1つひとつの幅は狹くなって^車線の 
数自体は減らない，だから道路のキャパシ 
ティは工事中でも減ることはない。 

ひるがえって H 本では，工事というとす 
ぐ牵線规制をして，が線数を減らしてしま 
う。こうなると王事じよって道路のキヤパ 
シティが減ってしまうことになる。をの結 
果どんどんやってくるクルマを化理しきれ 
なくなって渋滞が起こる， I ：いうこ^なの 
だ。 

もっとみ近な例でいえば，ス_パ_マー 
ケットのレジなんかを考えてみてもいい。 
レジがあまりあいていないと，数少ないレ 
ジにゎ客が集中するものだから，レジに長 
蛇の列なんてこ t も珍しくない。 

もっとらをんなことじゃあ，ゎ客:様商売 
としては失格だよね。をこで店のほうも， 
レジの数を増やすなどしてが化しようとす 
るわけ。すると列がたちまも短くなったり 
する。 

結局これはレジのキャパシティの問題と 
いえる。レジの数が少ないし当然同時に 
化理できる客の数が少ないというこ t だか 
ら，いい换えればキャパシティが小さい， 
i ： いうことになる。 

i ： ころがレジの数をがやせば，同がじ多 
くの客を化理するこ t ができる。をれがす 
なわちキャパシティが火きくなる，いう 
ことなわけだ。 

もっとも，混む'かどうかというのはキャ 
ハ0シティだけによるわけではない。嫂理対 
象がどれだけある力，，ということじも大き 
く左をされる。 

これは少し考えてみればわかるこ t だろ 
う。たとえば1時 II りに2, 3人しかわをのこな 
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ぃスーパーで あれば，どう考えてもレジは 
1台あれば十分だろう （スーパー ぃうよ 
りも個人商店い、うべきか）。 

ところ力 5' 1時間に何百人，何千人単位で 
わ客がくる大きな スーパー では（ちなみに 
最近はこうぃった規模の大きぃ スーパー を 
ハイパーマー ケットと 呼ぶ らしぃ，う〜ん 
ハイパー）， 相当多くのレジを設蘭しなぃ 
と，化理が追ぃつきをうもなぃとぃうのは 
自明だろう。 

さらに付け加え•るならば，キャパシティ 
は衞単な計算じよっても考えてみることが 
できる。前回の料金所モデルで考えてみよ 
う。まず改良前のモデルの1分 I 問を想定ず 
る。平均すると，この1か間に20台のクル 
マが流入してくる。このうち18台が右 ハン 
ドルで， 2台が左 ハンドル である。2台の 
左 ハン ドルは難券機3で14秒あれば化理で 
きる D 

t ころが右ハンドルは t いうし発券機 


かかってしまう。すなわち1か間に流入し 
てくるクルマを，1分間では化理しきれな 
ぃのである。つまりパンクが態。大渋滞を 
起こすのむ無理はなぃ。一方な良後は，同 
じ18台の右ハンドルでら，発券機3も利用 
することにより処理しきれてしまう。 

とまあ，僕の観察したちょっとした事実 
から渋滞発生の理論にまで話を拡大してみ 
た。わをらく R 本では安全第一とぃうこと 
で苹線規制をするのであろうが，こんなこ 
とからも II 本人 t アメリカ人の考え方の違 
ぃが垣間見えて面白ぃものである。こう考 
えてみるとなかな力，渋'滞ってぃうのも身近 
なものに思えるかも（あまりありがたくな 
ぃ身近なものではある）。 

ところで，アメリカでの請にはちゃんと 
したオチがある。うん，これならば渋滞に 
はならなぃな，い霞'じ、したのはぃぃのだが， 
忘れてはぃけなぃ，僕がをのとき乗ってぃ 
たのはアルシオーネではない，ボクシング 


皆さんはいわゆるフルサイズのアメ車 
に乗ったことがあるだろう力、。これがと 
にかく火きいのである。残念ながら正確な 
大きさは忘れてしまったのだが，をのボリ 
ユーム感はベンツ560 (いわゆる大ベン）を 
も凌ぐものがある。 

もっとら僕でさえはじめは尻込みしてし 
まった巨大なビュイックであるカミ，いった 
ん乘りだしてしまえば特に困るこ L もなか 
った。なぜ'ならアメリカでは道路が十分に 
広いからである。 

しかしそれら道路が広いときの請。ひと 
たび工事となるしあれほど広かった車線 
も急'獻に狭•くなる。巨大なビユイックはほ 
とんど幸線をはみださんとする。ドライバ 
一 t してはとにかく車線をはみださないよ 
うにするだけで精一杯。をこを左右から他 
のクルマが追い越しをかけていく C 

はっきりいってあのときはがえた。ハン 
ドルを揺ったままほとんど硬直。汗はどっ 


2台をもってしても63秒（二 18 X 7 ^2) 


でいうなら超へビー級のビュイックだ。 

リス hi 


と出るわ，目は血ばしるわ，をれはらう僕 


1000 /♦ Simulation nodel 2 ver.1.01 
1010 /* 

1020 /* for X—BASIC 

1030 /* 

1040 / 本 1990.10 (c) Ca 田 son 

2000 /* 

2010 /♦ initialize : set constant 

2020 width 96 

2030 int t,nxact 

2040 char pgenl=3,pgen2=2 

2050 char ptran=l 

2060 dim char p2(3)={ 0,7,7,7 } 

2070 dim char p3(3)=：( 0,2,2,2 } 

2060 int oxact 
2090 int dxactt,i 
2100 char xact,pl 
2110 dim int u(3),q(3) 

2120 dim int quwtt(3),qfreet(3),qfree(3) 

2130 dim int xacttt(3),dxact(3) 

2140 dim int nque(3),nqze(3) 

2150 din int nfce(3),maxq(3) 

2155 str in / 拿 for c 

2160 input "Number of Xact : ",oxact 

2170 els 

3000 /♦ 

3010 /♦ main 
3020 while 1 

3030 locate 0,0: print using " t : #####"; t 
3040 if t=nxact then xact=!generate() 

3050 for i=l to 3 

3060 queue() 

3070 if dxactt*oxact then break 

3080 next 

3090 locate 0,1: print using "Xact : #####** ;dxactt 

3100 if dxacttsoxact then break 

3110 tat+1 

3120 endwhile 

3130 re8ult() 

3135 insinkeyS /♦ for c 
3140 end 
10000 /♦ 

10010 /♦ generate Xact 
10020 func char generate!) 

10030 nxact * t + pgenl-pgen2+int(rnd()»(2 丰 pgen2+l)) 
10040 if int(rnd()*10) < ptran then { 

10050 pl=3 } else { pl=gensub() } 

10060 return{1) 

10070 endfunc 
10080 /♦ 

10090 /♦ generate sub 
10100 func char gensub() 

10110 char p 

10120 p= int(rnd{)*2)+1 

10130 if u(1)*0 and u(2 )=0 then return(p) 

10140 if u(1)=0 and u(2) then return(l) 

10150 if u(1)and u(2 )=0 then return(2) 

10160 if q(1)=q(2) then return(p) 

10170 if q(1)>q(2) then return(2) 

10180 return!1) 

10190 endfunc 
20000 /♦ 

20010 /* queue 


20020 func queue() 

20030 quwtt( i )=quwtt( i )+q い） 

if xact and pl = i then xact=rokque() : return{) 
if u(i )=0 or t<qfreet(i) then return{) 
xacttt(i)=xacttt(i)+qfree(i) 

if q(i ) then q(i)=q(i)-1:mkqfr( ) else u(i ) =0 
dxact(i)=dxact(i)+1 
dxactt=dxactt+l 


20040 

20050 

20060 

20070 

20080 

20090 

20100 


return() 

20110 endfunc 
20120 /* 

20130 func char mkque() 
20140 
20150 
20160 
20170 
20180 
20190 
20200 
20210 


nque(i ) =nque(i ) +1 
if u(i ) then { 
q(i)=q(i)+1 

if q(i)>maxq{i) then maxqii)=q{i) 
return(0)} 

u(i )=1:nqze(i )=nqze(i ) + 1 
mkqfr い 
return{0) 

20220 endfunc 
20230 /♦ 

20240 func mkqfr() 

20250 qfree(i)=p2(i)-p3{i)+int(rnd()♦(2*p3{i)+1)) 

20260 qfreet(i)=qfree(i)+t 
20270 nfce(i)=nfce(i)+l 
20280 return!) 

20290 endfunc 
2500 0 /♦ 

25010 /♦ print result 
25020 func result() 


25030 pri 

25040 pri 

25050 pri 

25060 print name 

25070 print " or no 

25080 for i=l to 3 

25090 print using " # 

25100 print using " 

25110 print using " 

25120 print using " 

25130 if u(i) then print 

25140 print 

25150 next 

25160 print: print: print " 

25170 print " no. max 

ent average current" 


print "Result": print 
Simulation time (t) :"； print 
--Facility --" 

average number 

utilization entries 


average 
time / Xact /， 


##.##♦#";1 妻 * xacttUi)/t; 
#####'*;nfce(i); 

###.###" ； l#>xacttt(i)/dxact(i); 
" in use"; 


Queue " 
average 


25180 print 
time /Xac 


t 


25190 

25200 

25210 

25220 

25230 

25240 

25250 

25260 

25270 

25280 

25290 


25300 endfunc 


for 

print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
print using 
next 
print 


contents 
contents" 

3 


entries entries zer 


# " ; i ; 

###";maxg(i): 

###.###•■； l#*quwtt{i)/t ； 
#####•• ； nque(i); 

####♦";nqze(i); 

##.♦##";l#*nqze(i)/nque(i); 
###. ###’•； l#*quwtt( i )/nque( i ); 
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である。 

•発券用の車線は3車線あり，をのうち2 

つは右ハンドル専用（第1，2レーン），残り 
のひ L つが左ハンドル巧用（第3レ_ン） 
である。 

-発券にはどの発券機でも7 ± 2秒かかり， 
クルマは3 ± 2秒間隔でやってくるとする。 
なわ，クルマ全体に占める左ハンドルの削 
合は10%である i ： する。 

-料金所に入ってくるクルマは左ハンドル 
ならば無条件に第3レーンに巡 tj '。 右ハン 
ドルは，第1レーンか第2レーンのうち， 
すいているほうに進む、。もし同じように混 
んでし、るときは等確率で第1レーンか第2 
レーンのどちらかじ進む。 

あるシミ ュレーシヨ ンモデルをプログラ 
ムとして実現する際，まずなにから始めれ 
ばいいのだろう。当たり前のことかもしれ 
ないが，まずモデルをしっかり把握するこ 
から始めなければならない。 

まずはモデルを図にして要点を把握する 
ことだ。まさしくシミュレーシヨンの道ら 
わ絵揃きから始まるのだ。図1(前回の図 
3と同じもの）がこれにあたる。トランザ 
クシヨン（化理対象）の動き，あるいはフ 
ァシリテイ（化理する施設）との開係など 
をしっかり把擔しよう。 

把權できたころでフロ ーチャートを作 
成する。をしてをのフローチヤートをもと 


にプログラムじする。をう，普通のプログ 
ラムを作成するのと基本的じは変わらない 
のだ。 

もっとら，フロー チヤートいっても少 
し独特なものを利用することにする。それ 
では図2を見てほしい。これはトランザク 
シヨン（このモデルの場合，クルマ）を中 
'じ、にしてモデルの流れを言葉で書いてみた 
ものである。 

まずネ刀めに料を所にクルマが流れ込ん 
でくる。ただ，クルマといっても右ハンド 
ルと左ハンドルの2種類ある。をこで発券 
機の選がを斤う必要がでてくる。 

すなわち，左ハンドルならば無条件に発 
券機3を選がする。一方，右ハンドルなら 
ば，発券機1か2のどちらかを選択するこ 
とになる。をこで右ハンドルの場合のみ， 
発券機1，2の巡がという項目が加わるこ t 
になる。 

さて，クルマごとに発券機が決まった。 
ここでようやく本ホの目的である「発券」 
という作業ができることじなる。ただ，ひ 
と口に発券とはいっても，場合によっては 
待も斤列のことなども頭に入れてわかなけ 
ればならない。 

かくのご t き手間を経てようやく，クル 
マを料を所から關放することができる。も 
ちろんをの前に，結果を得るための計算な 
どらをつなくこなしてわかねばならない。 


図2料金所モデルのフローチヤー h 




にしてみれば大変な騒ぎだったのである。 
が，あとで同乗者に閒いてみた t ころ，な 
にら気がついていなかったようである。羡 
ましい。 

このような「恐怖の」経験をしたのは僕 
だけではない。どこかのクルマ雑誌で，ド 
イツ現地取がという記事があったのだが， 
ドイツでもやはり工事の際は車線幅を狭く 
して車線数を維持するらしい。をの記事の 
筆者によると「 I ：ても怖かった」^いうこ 
とだ。 


Groundwork 


さて，前蹟きはこれく、、らいじして本題に 
乂る。前回はコンピュータシミュレーシヨ 
ンの有効性じついて見てきたわけだが，約 
まどわり，今回はどのようにしてプログラ 
ムにする力，，というこ！：を考えていこうと 
思ぅ。 

題ネオとしてはリスト1を用いることにす 
る。これは前回のモデルを X - BASIC 上で 
実現させるためのもの。先月の XI 用と基本 
的に一緒!:考えてもらって差し支えない。 

念のためじモデルの解説をしてわこう。 
モデルの舞台 L なるのはある仮想の料金所 
である。この糾を所での通行券の発券をシ 
ミュレートする。 

シミュレーシヨンの前提は以下の！：わり 
裂1料金所の様子 





処理時間7±2秒 
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じ[上が図 2 のフローチャートの概要とい 
うわけだ。こうして言葉で表現してみると 
モデルを的確に，しかも容易に把握するこ 
と力《できる。何事も最初はシンプルにとい 
う法則は，ここでら生きているのだ。この 
シンプル極まりないチヤートカミ，実際にプ 
ログラムを作るときの止台になる。 

下では，図2とリスト1を対比させな 
がら説明していくことにしよう。多少細部 
に違いはあるカミ，先月の XI 版でも基本は同 
じで'ある。 


main { 


ゎよをプログラムであるかぎり，まずは 
初期設定 t ぃうものが必要になる。まあよ 
くぃわれるところの「ゎまじなぃ」みたぃ 
なもの。リスト1では2000斤台がこれに該 
当するル: TF ，， 行番号は特に指定がなぃ限 
りリスト1を指す）。 

やってぃることは変数の宣言と初期値の 
セットぐらぃのもの。参考までに変数名の 
だぃたぃの基準を述べてゎこう。まず変数 
名に P が含まれてぃる場合は パラメータを 
表してぃる。同様にして xact はトランザク 
ションに関する変数を， q は待ち斤列（キ 
ュー）に関する変数を表してぃる。 

残念ながら筆者の「斤きあたりばったり 
な」性格い）を反映して力，，あまりわか 
りやすぃ変数名にはなってぃなぃ力す，これ 
でも参考にはなるだろう。 

付け加えてゎくし X - BASIC 版では実 
斤時に目的のトランザクション数を入力で 
きるようにした。こうしたほうが C でコン 
パイルしたときに使ぃやすぃからなのだが， 
ゎ望みであれば XI 版でも同様に改造でき 
ることはぃうまでもなぃ （2090 巧，もちろ 
ん XI 版の，を書き換える/ごけである。念の 
ため）。 

さて，ゎまじなぃもすませたところで， 
ぃよぃよ メインルーチンに入ろう。図2の 
頭と終わりをつなげるしメイン部はルー 
プになる。をこで3000巧台のようなループ 
を作ってみる。このループを終了するを件 
はただひとつ，化理したトランザクション 
の総数が目的のトランザクション数に達し 
た場合である。をこで，3020巧り120行で 
無限ループを作り，3100斤でループから抜 
けるようにした，とぃう次第。 

さて，次はメインルーチン巧でどのよう 
な化理を行う力、，^ぃうことを考えてみよ 
う。図2を見ると，メインルーチン内は大 
きく 2つのパーツじ々かれてぃる。すなわ 
ち，「トランザクションを発生させ，発券機 


に割りあてる」パーツと，「待ち斤列など 
の，ファシリテイでのトランザクションの 
処理と計算を斤う」パーツである。 

これら2つのパーツをそれぞれサブルー 
チンとして化理してしまうしメインルー 
チンは非常に単純になる。もうおわかりだ 
し思うが，この2つのパーツは前者が gen 
erateO , 後者は queue 0 t なっている。 

の Ji を頭に入れて，メインルーチンの動 
きを追ってみよう。まず，時刻を調べ，新 
しいトランザクションを発をさせるべきか 
をチェックする。もし茅斤しいトランザクシ 
ョンを発生させるのであれば ， generateO 
を口をぶ。 

次に，各ファシリテイ （1 〜 3) に対し 
queue 0 をコーノレす る。この queue 〇で待ち 
巧列わよびファシリテイのコントロー ノレを 
巧うわけだ。このが点で化理されたトラン 
ザクションの数が目標値に達するしルー 
プから抜け出,す。 

しかしたいていの場合は時間を経過させ 
たあとに，ループの頭に戻ることになる。 
ここで疑問を感じた人。あなたは鋭い。^ 
いうのもこのモデルは離散変化モデルのは 
ずだからである。このループでは時間を中 
'じ、じモデルが動いていっているように見え 
ないだろう力，。もしをうならば，これは連 
続変化モデルになってしまう。 

確かにこのモデルは離散変化モデルだし 
図2もをのように書かれている。前回で詳 
しく述べたように，離散変化モデルでは時 
間はモデルが変化する重要なポイントをつ 
なげたらのとして表現される。このモデル 
の場合，このポイントとは， 

ポイント1 

• Xact が料金所に流入 
(待ち行列に並ぶ） 

ポイント2 

•ファシリテイの使用を關始 
(待ち行列を拔ける） 

ポイント3 

.ファシリテイの使用を終了 
(料金所を抜ける） 

の3つにしぼられる。 

すなわち，このモデルでは上記の3点で 
のみ時間が刻まれるはずだ'。とこ ろがプロ 
グラム上では，あたかも連続変化モデルか 
のご t く時間を連続的に変化させているよ 
うに見える。 

はたしてこのギヤップはどこからをじて 
いるのだろう力、。ポイントはファシリテイ 
が複数存在しているという点にある。らし 
ファシリテイがひとつしかないのであれば， 
時間の変化ポイントがくるたびに，時間と 


に増分を加えるかたちで時間を変化させれ 
ばよ い。 これが「本来の」離散変化モデル 
であるし，問題はまったくない。 

t ころがファシリティが今回のように複 
数になるし話は異なってくる。すなわち 
各ファシリティごとに現在時刻が異なって 
きてしまう，という問題が生じる。つまり 
こういうことだ。ファシリテイ1，2,3をれぞ 
れでそれぞれのポイントじ従って独自に時 
間を変化させていく。をうする！：当然，あ 
るが点で各ファシリティの様子を見てみる 
し各ファシリティでをのときの時刻が違っ 
てくる。 

これは実に不都合なが態である。たとえ 
ばある時刻に新しいトランザクションが発 
生したする。をのとき，どのファシリテ 
ィの待ち行列に並ぶかを決めようにも，各 
ファシリティでが間が違うから，をのが刻 
の各ファシリティの様子を知ることができ 
ない。をの結果トランザクションがどのフ 
ァシリティに属するかも決定できない，と 
いう事態になってしまう。 

をこで今回のようなプログラムでは，便 
宜的に時間を中心にループをまわすという 
方法をとるというわけ。しかしこれでも 
離散変化モデルである i ^： Jl 上，連続変化モデ 
ルとは決定的に異なる点がある。 

すなわち，ループ内でこを時間 t は1刻 
みで增加していく力す，ファシリティの観点 
に立ってみるし時間が変化するのは変化 
ポイントのきだけなのである。これはあ 
とで各ルーチンを見てみるとよくわかる t 
思ぅ。 

とりあえずをれは置いてわくとして，ル 
—プを抜けたあとのことにも触れてわこう。 
しいっても単に resultO で結果を表示し 
ているだけのことなのだが。 


generate 


をれでは次に，各ルーチンを見ていくこ 
とじしよう。まずはトランザクションを発 
生させ，各ファシリテイに割りつける gen 
erateO から。リストでいうと10000斤台に 
なる。 

この ルーチンは ト ラン ザ クシ ョンを発生 
させるべき時間になったら呼ばれる。をの 
ため， ルーチン 内ではまず，をの次に発生 
させる時間をセットしなければならない。 
ここで，次に発生させる時間は現在時刻+ 
{パラメータをも心に乱数で決まる発生間 
隔} •で表される。10030斤がこれである。 

次回への布石をすませたら，やるべきは 
発生したトランザクションのファシリテイ 
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への割りつけである。をのためには舌し数に 
よって右/左ハンドルを決定する。もし左ハ 
ンドルであれば，ファシリテイは3に決定 
( pi 二3 ) である。 

ところ 力;， 右 ハンドルの 場合は， ファシ 
リテイ1/2の混み具合を見たうえでどちら 
かを選択しなければならない。これを一手 
じ引き受けているのが' gensubO というわ 
けだ。 gensub 自体は単に条件を羅列してい 
るだけだから，自分でフォローしてみてほ 
しい。 


queue 


ゎ次にひかえますは，待ち行列やファシ 
リティのが態をコントローノレする関数， 
queue 0である。 queue はファシリテイご t 
じ実行されるわけだが，まずをのファシリ 
ティで新たにトランザクションが発生した 
かどうかをチェックする。 

トランザクションが発生していたら 
mkqueO じ飛ぶ。 mkque では現在ファシリテ 
ィが使用中かどうかを調べなければならな 
い。使用中であれば話は簡単。待ち行列の 
最後尾に加えてやればいいのだ。 

使用中でなかった場合。この場合，化理 
は mkqfrO じまかされるカミ，やっているこ 
とはファシリティでの化理時間が何秒にな 
るかを決定するだけの話である。この処理 
時間もパラメータをもとじ乱数で決定され 
る。もちろんファシリティを使用中に変更 
してトランザクションの発生化理は終わる。 

逆に，トランザクションが発生してわら 


ず，また，ファシリテイが使用中でもない 
場合はなにもせずに帰ればよい。ファシリ 
テイが使用中でも，まだ使用が終わらない 
場合も同様である。話が少し複雑になるの 
は，ファシリテイの使用がちようど終わっ 
た場合である。 

この場-合もをのファシリテイに待ち斤列 
が存在しているかどうかで，話が変わって 
くる。まずは待ち行列が存在しない，すな 
わち後ろに誰も待っていない場合を考えて 
みよう。こちらは話が備単で，ファシリテ 
イを空きにして ( u ( i )= 0) リターンする。 

一方，待ち斤列が存をしている場合は， 
次の番へ順番を回してやらなければならな 
い。をして新たにファシリテイを使用する 
ことになったトランザクシヨンに対し， 
mkqfr で使用時間を設定する。さらに嚴後 
に待ち斤列の長さを1だけ減らしてリター 
ンする，^:いうわけである。 

付け加えるとこの queue ノレーチンでは， 
このような化理 t 同時に，結果を得るため 
の計算も斤っている（というか，こちらカミ 
本題ともいえるのだけれど）。これに闡して 
は表1を参考に自分で考えてみるといいだ 
ろぅ。 

さて，こうやって見てきて，サブルーチ 
ン内ではモデルの重要変化ポイントで時間 
が刻まれている！：いうこと，わわかりいた 
だけました？ 


Result 


こうして下寧に見ていくし案外シミュ 


ま1統計計黄巧表 


► average utilization 

__(フ_ァシリティ使用時問統計） 

(全シミユレーション時間） 

= xacttt (i)A 

► average time/Xact (facility) 

_ (ファシリティ使用時間総数） 

—(ファシリティで処理した Xact 数） 

= xacttt (i)/dxact (i) 

► average contents 

= ぶ{(待ち斤列に 入っていた時間） ><( トランザクション個数)} 

(全シミユレーション時間） 

= quwtt (i)/t 

► perecent zero 

(zero entries) 

(total entries) 

= nq 2 e (i)/nque (i) 

► average time/Xact (queue) 

_ ぶ{(待ち行列に入っていた時問 ）X ( トランザクション個数)} 

(total entries) 

= quwtt、i)/nque (i) 


レーシヨンプログラミングとぃうものが備 
単だとぃうこ k が b からだらう。 意外かな。 
一見複雑をうじ見えるシステムもうまくモ 
デル化してやれば衞単にシミュレートする 
ことができるのだ。 

ところで，前回はこのモデルにさらに改 
良を加えてみた。すなわち，第3レーンを 
右ハンドルでも左ハンドルでも利用できる 
ように変更した。 X - BASIC 上でら同じよ 
うにな良してみるこ t にしよう。リスト2 . 
をリスト1につぎはぎすれば出来上がりだ。 
行-を号でぃうし10100巧から10190巧を書 
き換え，30000斤の 《 降を加えればぃぃ。これ 
はルーチンでぃえば gensub を書き換えて 
ぃることになる。すなわちをハンドル時の 
ファシリテイ選択ルーチンだけを書き換え 
てぃるとぃうわけ。 

をれでは改を前と改良後，それぞれを実 
斤してみることにしよう。今回はトランザ 
クシヨンの目標値を1000して実斤して 
みた。これも X - BASIC 版ではコンパ'—夕 
を通すこいこよって C でコンパイルすること 
ができるからである。 

前回の XI 版を実行してみて実行速度に 
不満を持たれた方も多ぃであろう。確かに 
あれは遅ぃ。とてもじゃなぃが目標値1000 
の 《 下でしか実行する気になれなぃ。あれも 
ぃろぃろとキタナイことをすれば多少は速 
くなるのだろう力5'，多少の速さよりプログ 
ラムの素直さを重巧させてもらった。 

をのストレスを発散すべく，今回のプログラ 
ムをコンパイルして実巧したものは速ぃ。 
これならば気長に10000回待ってもぃぃ文 
リス he 

10100 func char ge 打 sub() 

10110 char p 

10120 p= min(u(1)•u(2),u(3)) 

10130 if p>3 then return(p-3) 

10140 if p then return(grnd(p)) 

10150 if u(1)=0 then return!grnd(0)) 

10160 p= min(q(l),q(2),q(3)) 

10170 if p>3 then return(p-3) 

10180 return{grnd(p)) 

10190 endfunc 

30000 /* 

30010 /♦ minimum 

30020 func char min(x;int , y;i 打 t , 之； int 》 

30030 if x<y and x く z then return{4) 

30040 if x<y and x>z then return(6) 

30050 if x<y and x 巧 then return(2) 

30060 if y<z and y<x then return(5) 

30070 if y<z and y>x then return(4) 

30080 if y く 2 and y=x then return(3) 

30090 if z<x and z<y then return(6) 

30100 if 2 <x and z>y then return(5) 

30110 if z<x and z=y then return(l) 

30120 return(O) 

30130 endfunc 
3500 0 /* 

35010 /♦ generate rnd 
35020 func char gr 打 d(x;char) 

35030 char r 
35040 switch x 

35050 case 0 : r=int(rnd()*3)+1 : break 

35060 case 1:r=int(rnd()*2)42 : break 

35070 case 2 : r=(int(rnd()*2))*2+1:break 

35080 case 3 ;r=int(r 打 d( ^ 拿 2 )♦! : break 

35090 endswitch 
35100 return(r) 

35110 endfunc 
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し FNl 

1, JNR5 

2, JNR4 

Q1,Q2,JNR2 
Q1,Q2,JNR6 


4 

JNR2 

QUEUE 

5 


SEIZE 

6 


DEPART 

7 


ADVANCE 

8 


RE し EASE 

9 


TERMINATE 

10 

11 

JNR3 

ASSIGN 
GATE U 

12 


GATE U 

13 


TEST NE 

14 


TEST 0 


15 

16 


ASSIGN 

TRANSFER 


1,2 

,JNR2 


18 

19 


JNR5 

t 

JNR6 


GATE U 


ASSIGN 
TRANSFER 
/ START 

/ END 


,JNR2 
1000 


業にも気を配らなければならない BASIC 
版に対し，モデルの構築だけに集中できる 
のが専用言語の いい ところといえるだろう。 

さて，いいこ！:ずくめの尊用言語なのだ 
が，残念ながら X 68000 上には存在していな 
い。これでいいのだろう力、。 


NEXT 


もちろんこれでいいわけがない。この連 
臘では X 68000 用のシミュレーシヨン尊用 
言語を紹介する予定である。おゎをうか來 
巧力，，と焦ってはいけない。 


表2 


リス hi の実行結果 

Result 


Simulation lime (t) 


--Facility -- 

name average 

or no. utilization 

1 0.9840 

2 0.9854 

3 0.2322 


number 

entries 

4458 

4482 

1062 


Queue —— 
no. max 

contents 

1 328 

2 328 

3 3 


average 
contents 
165.2 H 
165.198 
0.028 


表 3 リスの実巧結果 


Simulation time (t) : 29736 


--fftciliLy -- 

name average 

or no ， utilization 

1 0.7599 

2 0.7642 

3 0.8253 


number 

entries 

3245 

3251 

3506 


Queue —■ 
o ， max 

contents 


来月は目先を変えて連続変化モデルを考 
えてみる予定である。できればはやりのフ 
アジーにも触れたいと思っているのだが。 

L はいえどら所證「予定は未定」，すべて 
は神の御'じ、のままに。もっとら皆さんの意 
見によっては神様も心がわりするかもしれ 
ないので，思うところがあれば，どんどん 
寇見してほしい。 

ではまた，来巧。 


をち文献 

•システムとシミュレーシヨン，がぶ茂編，共立 
出版 

•コンピュータシミュレーシヨン，中西俊男，お 
代科学社 


average 
time / Xact 
7.023 
6.995 
6.957 


in use 
in use 


total 

entries 

4780 

4803 

1062 


zero percent average current, 
entries zero time /Xnct contents 


3 

826 


0.001 

0.001 

0.778 


1099.536 
1094.166 
0.831 


322 

321 


average 
time / Xact 
6.963 
6.992 
7.001 


in 

in 


average 
contents 
0, 160 
0.157 
0.278 


total zero percent average current 
entries entries zero time /Xact contents 


3245 

3252 

3506 


1960 

1976 

1643 


0.604 

0.608 

0.469 


1.467 

1.435 

2.358 




GPSS sample list 

BLOCK NO. し OC OPERATION 


A|B,C|D,E,F,G 


RN(1),D2 
2 


GENERATE 

TRANSFER 


. 100, JNR3,JNRl 
し 3 


な！：いう気にさせてくれる。さすがは C コ 
ンパイラ，ありがたや。 

まあをれは!：もかくとして，実行結果を 
見てみよう。表2が改良前，表3が改良後 
である。目標値を大きくしても傾向は変わ 
らないこ I ：がわかるだろう。 


and 


じ[上でどのようにしてプログラムを作成 
する力，，というこ t を見てきた。割合と雛 
しいな，と感じた方もいらっしゃるだろう 
し，なんだ衙単じゃない，と思われた方も 
多いだろう。もちろんそれは個人差なのだ 
けれど，仮に满単だと思った人でら，モデ 
ルを大幅に改造しようとする t をれなりの 
苦勞を卞るこ L になるだろう。 

え，でら今回の改良は衙単だったじゃな 
い，だって。をれはこのプログラムができ 
るだけフレキシブノレじ書いてあったからの 
話。 L はいえフレキシブルにも限界がある。 
ある程度の Ji の変更をしようとずるしな 
かな力，大変な事態になるだろう。 

たとえばの話，この料金所に救急車のよ 
うな緊急車両がやってきたらどうする力，。 
当然待っているクルマを追い越して緊急車 
両を通過させなければならない。すなわち 
待ち行列にがする「割り込み」が生ずるこ 
とじなる。ここまでくると今回のプログラ 
ムでが化することは，不可能とはいわない 
まで扛かなり難しいだろう。 

をれではどうする力、。ひとつの一般的な 
道として，「をれじゃあシミュレーシヨンを 
実斤するための專用言語を作っもゃえ」と 
いう考え方がある。このような考え方をし 
た人は多いらしく，有名な言語として 
GPSS ， SIMSC 民 IPT ， SOL ， をして 
SIMULA などがある。 

これらの言語は実は歴史が長く，1961年 
じはもう GPSS をして SIMSCRIPT が II 目発 
されている。このな力，でもいちばんメジャ 
—なのが GPSS (General Purpose Simu 
lation System ) である。 

ちなみに今回のモデル（改良前）を GPSS 
で書いてみる t リスト3のようじなる。ひ 

目見ればわかるとわり，たったの20巧は 
どである。 BASIC だと最低でも100行はか 
かるのに，である。もっとも，をれが専用 
言語の專用言語たるところなのだろう力5'。 

専用言語のよさはプログラムが俯単に書 
けるという点じだけあるわけではない。を 
の化用性の高さもをの特徴のひとつといえ 
る。たとえばの話，前出の「割り込み」な 
ども輕くこなす。モデル内部での細かな作 
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参 s - os とダーム 

システム中心の堅い記事が多いし野われがちな 
S-OS ですが，ネ刀期の頃からゲーム開発パッケージ 
BEMS を始めとして寇欲的にゲーム分野にら取 
り組んできました。 BEMS はアクションゲーム用 
の パ ッヶ — ジでしたが粧言 t いう色合いが強く， 
実際にアプリケーションゲームが発表されること 
がなかったのが惜しまれるところです。 S - OS のゲ 
—ム あはアドベンチヤ_ゲ_ ムや シユーテイング 
ゲームをちりばめながら（)， パズル ゲーム中心で 
流れてきたといってらいいでしよう。 

開発のを易さから， TTC や STACK などで書か 
れたゲ ームの 多かったなかで，今巧は久し振りに 
ア七ン ブラで書かれたアク ションパズルゲーム が 
登場します。しからあの COLUMNS t くれば，こ 
れは見逃す手はありません。 X 68000 では付録ディ 
スクで配布された YET が荷名です力5'， S -0 S ユー 
ザーとしては指をくわえて見ているしかありません 
でした。タイルが降り f 巧もっていく緊張感。次第に 
速くなるタイルの落下速度。述鑛反応を起こして 
一気に山が崩れるときの爽快感。どうぞ，この C 0 
LUMNS で思うがかはまってください。 


ちを ^; 第 10 細 

ブロックアクショングーム COLUMNS 


•COLUMNS 登場 

この COLUMNS は作おの观井さんが初めて作 
った100斤の I 上のプログラムだをうです。タイルの 
落下速度は次第に速くなっていき，ある程度速く 
なると嚴初の速度に房って再び速くなっていきま 
す。タイルの凹転方向はゲーム七ンターの COLU 
MNS や YET とはぶになっていますので，戸お 
う方がいらっしゃるからしれません。また，タイ 
ノレのキャラクタが気に入らないという方もいらっ 
しゃることでしよう。本义でら触れられているよ 
うに，削‘単に自分好みのキャラクタを設定できま 
すので，改造してみてはいかがでしよう力、。個人 
的には，「口 •二*十■」などが判別しやすくてい 
いのではないかと思います。 

このプログラムは泉氏の X - BAS に調理実留で 
取り上げた Y E T のアルゴリズムを参考に作った 
ということです。 Oh ! X の言語 I 划係の連載ではさま 
ざまなアルゴリズムが解説されていますので，お 
分でプログラムを作ってみるのに格好の教材とな 
ることでしよう。な級言語で*かれたプログラム 
をア七ンブラに「移植」するのではなしをのア 
ルゴリズムを自分でア 七ン ブラプログラムに瞄す。 
連載のこのような利用法^而円いのではないでし 
よラカ>〇 



参 S - OS の 系譜 

1987年4巧号では， S - OS の歴おに新しい1ぺ一 
ジが加わりました。初のアクションゲームが登場 
したのです。をれまで S - OS のゲームといえばパス'' 
ル ゲーム が主流でした。これには理山がありまし 
た。誰も力 S - OS の文字表示は遅いと考えていたの 
です。 

S - OS は各機種のモニタや BIOS を利用して画面 
表示を巧っています。しかも义宇七ットを統一す 
るため，共通文字セットからみ機種の文字七ット 
への変換を行ったあしモニタ - BIOS を利用する 
のです。この2重の手間が介在したのでは，とて 
らアクションゲームを奠現できるほどのスピード 
は望めない。スタッフを含め多くの人がをう思い 
込んでいたとしても不思議ではないでしよう。 

事藥，巨- MATE などのエディタでも，文字表示 
用の各機種独自のサブルーチンを組み込んで使う 
こ t を前提としていました。もっと{>，これは E - 
MATE が必ず1巧80字の文字を化力している，つ 
まり1幽晒2000义字のキャラクタをスクロールの 
たびに書き込んでいるという隙れた理由扛ありま 
す。いずれにせよ， S - OS の表示が遅いという実例 
となってしまったのは間違いないでしよう。 

INVADER GAME , TANGE 民 INE の 1つのザ 
—ムは，これらの暗黙の思い込みを見事に打破し 
てくれました 。 INVADER GAME はをの名のと 
ゎり-占*典的なインべーダーゲームです力《，列をな 
したインベーダーが下へ迫ってくる部分は結機重 
くなりをうな化理です。をれに輪をかけて大変を 
うなのが TANGERINE 。 こちらは横ス クロール 
シューテイングゲームで，ス クロ ールと自機•商え. 
弾の巧;む合わせという重をうな化理を抱んていま 
す。作あの片岡氏は， S - OS には雛しいといわれて 
いる アクション ゲームに敬えて挑戦してみたとい 
うことです。ところが共通ノレーチンしか使ってい 
ないのに実際にはウェイトを入れなければゲーム 
にならないほどの速度が出たとのこと。あえて不 
可能に桃戦してみるこの'じ、意気が，新しい S - OS 領 
域を生み化したのでした。 
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をお種な ilS-OSMSWORD " 要 


ブロックァクショング-ム COLUMNS 

"Beyond the columns " そして “Yet another col 
umns ’’， C □し UMNS の源流に巧実に，いま S - OS 上にち 
COLUMNS がやってさました（ゲーセン版とは関係ないでず 
よ）。存分にプレイしてみてください。 


Horn t'oshikazu 

掘井俊和 


S-OS " SWORD " 用の 「 COLUMNS 」 を 
発表します。このプログラムは1990年6パ 
号で発表された X 68000 用の 「Yet Another 
Column 」 の移植版です。 X 68000版を見て 
指がうずいていた S - OS ユーザーの皆さん， 
とうとう S - OS で COLUMNS がプレイでき 
るのです。 


入力这実行方法 


ダンプリストを巧ち込まれる方は800011 
〜 883 Eh を MACINTO - C などで入力し， 
をの範閱でセーブしてください。実行アド 
レスは 800 Oh です。ソースで入力される方 
は エディ タでキ了ち込んで民 EDA などで ア 七 
ンブルしてく ださい。 OFFSET がついてい 
るので，化に七ーブしてロードしなわして 
から案斤してください。 


ゲーム内容 


もはや，多くの人が知っていると思いま 
すが，念のため説明します。基本のな操作 
はテトリスなんかと同じです。上から落ち 
る3連のブロックを使って下に秘もったブロ 
ックを消していきます。ブロックを消すに 
は同じ义字のブロックを3個の J ‘.， 縦•横. 
斜めに並べなければなりません。 

キー操作は4，6で左右，5でブロック 
を入れ替える （3 連ブロックの顺序を下か 
ら上にずらす），スぺースキーでブロックを 
落とします。をのほか， P でポーズ，シフ 
トブレイクで中断です。テンキーのない機 
穂では後述の変更点を参照してください。 

微点は少々変わってわり，落としたとこ 
ろ（自ホ落下でならブロックカ s ' 止まったと 
ころ）が下から何段目かを調べ，をれから 
3を引き（この時点で下だ t すべて2 
になります），をれを2で削り，またをれに 
2を力、け，10倍した扛のがブロック1個の 
点数となります。これはプログラムの脚係 
でなったことで別に意閣はありません。 


またスピードはゲーセン版テトリスのよ 
うになってわりどんどんスピードが上がっ 
ていって，嚴速を超えるとかなり遲くなっ 
てループを繰り返すというものです。 

このゲーム， 1巡す るのは 備単ですが， 

2巡目はかなり雛しいでしょうね。だいた 
い1巡を超えると半分 U 上ブロックが穗ま 
れていたりしますからね。でもやっぱり， 

ハマリますよ。 


プロクラムについて 


はっきりいって，私はこのゲーム，わり 
^すんなり完成しました。というのも，泉 
乂介氏の X - BASIC 入 n をかなり参考にさ 
せていただいたからでず。このゲームのネ 
ックとなるブロックのチェックルーチンか 
ら，ブロックを消して落下させるいう一 
速の動作の大まかなアルゴリズムを使わせ 
ていただきましむ。本当に素晴らしいアル 
ゴリズムでした。泉さんありがとうござい 
ます。むうひとつ，亂数発生ルーチンを Oh ! 
MZ 1986 年11巧号から使わせていただきまし 

た。プログラムの構成に ついてはソース にも 
ある程度を釈を入れてゎきますのでをれを 
参考にしてください。また，チェックルー 
チンの内容は前述の泉氏の記事 （1990 年6, 
7问号）をおてください。 


プログラムの変更 


これはみ機穂で違うスピードの調節やキ 
一入如のおがなどを斤うものです。ダンプ 
リストから入んした方はすべて巧ち込んで 
C 民 C などを fl 館認した あと，ソース リストか 
ら入力した方は該当部分を書き換えて再 
ア七ンブルしてください。 

まず，キー配顆の変がから， 


81D3h 

左への移動 

81D8h 

右への移動 

81DDh 

ブロックの閒転 

81E2m 

ブロックを落とす 



に変更したい文字のキャラクタコードを書 
きぶんでください。 

スピード調節は何力所にも分かれている 
のですが，ここではひとつだけ挙げてわき 
ます。あとは自由課題というこで。 

速くするには 80FFh と 8104h の 2 バイトを組 
み合わせた 16 進 4 t がの数値を小さくします 
(下限は001〇りまで)。逆に遅くするには先 
ほどの2バイトを增やせばいいのです。こ 
の場合は 020 Oh くらいまでにしたほうがい 
いでしよう。 

蹤後にブロツクキャラクタの変更です。 
デフオルトでは A， 0，X， M，K，S と 
いった比較的変わった形のキャラクタを集 
めています力5'，変えたいという方はご自曲 
にどうぞ。 8528 りからの 6 バイトに使いた 
いキャラクタを書きをんでください。 

求ネ本 

このプログラムは私にとって初めての 
100巧の I 上のプログラムです。 S-OS と参考 
文献のわかげで挫がもせずに完成できまし 
た。まあ，をれほどたいしたモノではない 
ですがね。でもやっぱり完成すると稽しか 
った扛のです。はっきりいって，あまり綺 
麗なプログラムではありません力す，プログ 
ラム本 f 本や ワークエリ アにも注釈を付けて 
わいたので参考にしてください。 

また，このゲームは入巧用の題がして 
はとてもいいしがいますので，できれば皆 
さんも 一から 作ってみてください。テトリ 
スもどきのほうが簡単だけど，こっちの 
ほうが聞もいんじゃないでしよう力，。 
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U ス hi 


8000 

3E 

ec 

CD 

F4 

IF 

CD 

30 

20 

47 

82D0 

81 

C3 

C7 

81 

CD 

C4 

IF 

18 

54 

8588 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

8008 

21 

33 

85 

06 

03 

AF 

77 

23 

2B 

82D8 

14 

2A 

IF 

85 

44 

3E 

17 

90 

OB 

8590 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8010 

10 

PC 

21 

ee 

00 

22 

36 

85 

BA 

82E0 

FE 

05 

30 

02 

3E 

05 

D6 

03 

51 

8598 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8018 

21 

00 

08 

22 

39 

85 

3E 

ee 

47 

82E8 

CB 

3F 

32 

27 

85 

21 

3D 

85 

CB 

85A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8020 

32 

3E 

88 

06 

15 

21 

0F 

02 

45 

82F0 

ED 

5B 

IF 

85 

06 

03 

7B 

77 

E7 

85A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

8028 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

7B 

20 

74 

82F8 

23 

7A 

77 

23 

15 

10 

F7 

36 

89 

85B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

8030 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

00 











85B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8038 

7B 

00 

24 

10 

EB 

CD 

IE 

20 

A5 

SUM ： 

2F 

78 

CA 

59 

CE 

91 

7B 

90 EC12 

85C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8040 

CD 

E2 

IF 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

35 











85C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8048 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

7B 

ee 

21 

03 

8300 

00 

CD 

0D 

83 

CD 

E8 

83 

CD 

62 

85D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8050 

IF 

04 

CD 

IE 

20 

CD 

B2 

IF 

FC 

8308 

44 

84 

C3 

01 

83 

11 

B9 

86 

5F 

85D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

;00 

8058 

4E 

45 

58 

54 

7B 

ee 

06 

05 

C5 

8310 

ED 

53 

33 

88 

11 

3D 

85 

ED 

BB 

85E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8069 

24 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

7B 

78 

8318 

53 

B7 

86 

lA 

6F 

13 

lA 

67 

AD 

85E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8068 

20 

20 

20 

7B 

00 

10 

FI 

24 

00 

8320 

13 

CD 

IB 

20 

4F 

ED 

53 

B7 

61 

85F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

8070 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

7B 

7B 

CF 

8328 

86 

CD 

3B 

83 

ED 

5B 

B7 

86 

96 

85F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8078 

7B 

7B 

7B 

00 

21 

00 

01 

CD 

60 

8330 

lA 

B7 

20 

E7 

ED 

SB 

33 

88 

DB 





















8338 

AF 

12 

C9 

E5 

06 

01 

ED 

SB 

BE 

SUM ； 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

SUM ： 

6B 

E3 

FF 

BF 

BE 

24 

D2 

D14879 

8340 

33 

88 

7D 

12 

13 

7C 

12 

13 

FE 





















8348 

24 

CD 

IB 

20 

B9 

20 

09 

7D 

8B 

8600 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8080 

IE 

20 

CD 

B2 

IF 

20 

20 

A2 

EE 

8350 

12 

13 

7C 

12 

13 

04 

18 

F0 

D2 

8608 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8088 

20 

43 

4F 

4C 

55 

4D 

4E 

53 

41 

8358 

78 

FE 

03 

38 

06 

ED 

53 

33 

2A 

8610 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 

8090 

20 

A3 

0D 

OD 

20 

20 

20 

20 

5D 

8360 

88 

18 

04 

ED 

5B 

33 

88 

El 

88 

8618 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

; 00 

8098 

20 

46 

4F 

52 

20 

53 

2D 

4F 

F6 

8368 

E5 

2D 

CD 

IB 

20 

B9 

28 

F9 

F4 

8620 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8OA0 

53 

00 

21 

03 

0A 

CD 

IE 

20 

8C 

8370 

06 

00 

2C 

CD 

IB 

20 

B9 

20 

13 

8628 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

SCAB 

CD 

E2 

IF 

50 

4F 

49 

4E 

54 

58 

8378 

09 

7D 

12 

13 

7C 

12 

13 

04 

50 

8630 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

80B0 

53 

ee 

26 

0E 

CD 

IE 

20 

CD 

5F 











8638 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

; 00 

sees 

E2 

IF 

42 

4C 

4F 

43 

4B 

53 

BF 

SUM ： 

43 

E6 

EE 

F9 

F6 

98 

07 

78 658F 

8640 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

80C0 

00 

CD 

C4 

IP 

CD 

1C 

81 

CD 

E7 











8648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

80C8 

D3 

80 

CD 

9E 

81 

CD 

63 

81 

F0 

8380 

18 

F0 

78 

FE 

03 

38 

06 

ED 

AC 

8650 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

;00 

80D0 

C3 

C7 

81 

21 

24 

85 

ll 

21 

07 

8388 

53 

33 

88 

18 

04 

ED 

SB 

33 

A5 

8658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

;00 

8008 

85 

01 

03 

00 

ED 

B0 

21 

14 

SB 

8390 

88 

El 

E5 

25 

2D 

CD 

IB 

20 

A8 

8660 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

；00 

80B0 

04 

22 

IF 

85 

21 

36 

85 

3E 

E4 

8398 

B9 

28 

F8 

06 

00 

2C 

24 

CD 

FC 

8668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

80E8 

01 

86 

27 

77 

23 

3E 

00 

8E 

14 

83A0 

IB 

20 

B9 

20 

09 

7D 

12 

13 

BF 

8670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

80F0 

77 

2A 

39 

85 

7D 

2E 

10 

95 

AF 

83A8 

7C 

12 

13 

04 

18 

EF 

78 

FE 

22 

8678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

80F8 

6F 

7C 

26 

ee 

9C 

67 

FE 

00 

12 

83B0 

03 

38 

06 

ED 

53 

33 

88 

18 

54 





















が 

04 

FD 


33 

88 

El 

2C 

25 

39 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

SUM ： 

D9 

B0 

DA 

99 

ES 

7E 

3B 

DC 0E8E 

83C0 

CD 

IB 

20 

B9 

28 

F8 

06 

00 

E7 











83C8 

2D 

24 

CD 

IB 

20 

B9 

20 

09 

3B 

8680 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8106 

20 

08 

7D 

FE 

50 

30 

03 

21 

47 

83D0 

7D 

12 

13 

7C 

12 

13 

04 

18 

5F 

8688 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8108 

00 

06 

22 

39 

85 

2A 

IF 

85 

B4 

83D8 

EF 

78 

FE 

03 

38 

05 

ED 

53 

E5 

8690 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8110 

CD 

IB 

20 

FE 

20 

CA 

1C 

81 

8D 

83E0 

33 

88 

C9 

ED 

SB 

33 

88 

C9 

50 

8698 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8118 

El 

C3 

CD 

84 

11 

24 

85 

06 

B5 

83E8 

11 

B9 

86 

lA 

B7 

28 

51 

3E 

D8 

86A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8120 

03 

CD 

32 

81 

21 

28 

85 

85 

D6 

83F0 

2A 

06 

02 

08 

lA 

B7 

28 

38 

6B 

86A8 

00 

00 

00 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

8128 

6F 

7E 

12 

13 

10 

F3 

CD 

8A 

6C 

83F8 

6F 

13 

lA 

67 

13 

CD 

IE 

20 

21 

86B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8130 

81 

C9 

D9 

ED 

5B 

2E 

85 

ED 

0B 











86B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8138 

4B 

30 

85 

CD 

50 

81 

22 

2E 

EE 

SUM: 

8D 

A6 

73 

4E 

01 

46 

14 

2E 239D 

86C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8140 

85 

ED 

5F 

32 

32 

85 

AC 

E6 

4C 











86C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8148 

07 

FE 

06 

D2 

33 

81 

D9 

C9 

33 

8400 

08 

CD 

F4 

IF 

08 

DS 

11 

35 

0B 

86D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8150 

21 

00 

00 

3E 

10 

29 

CB 

23 

86 

8408 

88 

7D 

D6 

10 

83 

5F 

3E 

00 

0B 

86D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8158 

CB 

12 

DA 

5E 

81 

09 

3D 

C2 

9E 

8410 

8A 

57 

3E 

ei 

12 

E5 

3A 

27 

78 

86E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8160 

55 

81 

C9 

D9 

2A 

IF 

85 

11 

57 

8418 

85 

21 

33 

85 

86 

27 

77 

3E 

C0 

86E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8168 

21 

85 

06 

03 

CD 

IE 

20 

lA 

D4 

8420 

00 

23 

8E 

27 

77 

3E 

00 

23 

B0 

86F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8170 

CD 

F4 

IF 

25 

13 

10 

F5 

D9 

F6 

8428 

8E 

27 

77 

El 

D1 

08 

18 

C3 

Cl 

86F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8178 

C9 

D9 

2A 

IF 

85 

06 

03 

CD 

46 

8430 

21 

ee 

50 

2B 

7D 

B4 

20 

FB 

E8 





















8438 

1 1 

B9 

86 

3E 

20 

10 

B4 

C9 

3B 


An 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

SUM ： 

90 

00 

85 

C7 

67 

9D 

E6 

BC 2A6A 

8440 

El 

C3 

C7 

80 

11 

3D 

85 

ED 

AB 

■ 

V V 













8448 

53 

B7 

86 

ee 

09 

2E 

10 

11 

EE 

8700 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

8180 

IE 

20 

CD 

FI 

IF 

25 

10 

F7 

47 

8450 

35 

88 

lA 

B7 

C4 

6D 

84 

2C 

6F 

8708 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

8188 

D9 

C9 

21 

21 

08 

11 

24 

85 

A6 

8458 

13 

10 

F7 

ED 

5B 

B7 

86 

AF 

4E 

8710 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee ； 

;00 

8190 

06 

03 

CD 

IE 

20 

lA 

CD 

F4 

EF 

8460 

12 

3A 

3E 

88 

3D 

C0 

32 

3E 

7F 

8718 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ； 

;00 

8198 

IF 

25 

13 

10 

F5 

C9 

21 

04 

4A 

8468 

88 

CD 

C4 

IF 

C9 

AF 

12 

26 

E8 

8720 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

81A0 

0C 

CD 

IE 

20 

21 

35 

85 

7E 

70 

8470 

16 

E5 

D9 

El 

06 

00 

CD 

IB 

A3 

8728 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

81A8 

CD 

Cl 

IF 

2B 

7E 

CD 

Cl 

IF 

03 

A 1 

8478 

20 

FE 

20 

28 

04 

04 

25 

18 

AB 

8730 

00 

00 

00 

00 
A Ok 

00 

ee 

00 

00 : 

:00 
00 

81B0 

2B 

7E 

CD 

Cl 

IF 

3E 

30 

CD 

y 1 











87 38 

00 

00 

00 

けけ 






81B8 

F4 

IF 

21 

07 

10 

CD 

IE 

20 

56 

SUM ： 

AB 

Cl 

6F 

00 

51 

4C 

Cl 

B4 FCB3 

8740 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

8ice 

2A 

36 

85 

CD 

BE 

IF 

C9 

ED 

45 











8748 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

81C8 

4B 

39 

85 

ED 

43 

3B 

85 

CD 

C6 

8480 

F5 

26 

16 

AF 

B0 

28 

03 

25 

E0 

8750 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

81D0 

FC 

81 

FE 

34 

CA 

0D 

82 

FE 

06 

8488 

10 

FD 

CD 

IB 

20 

FE 

20 

C4 

F7 

8758 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

81D8 

36 

CA 

1C 

82 

FE 

35 

CA 

2B 

C6 

8490 

9A 

84 

25 

7C 

FB 

01 

20 

F2 

D0 

8760 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

81E0 

82 

FE 

20 

CA 

40 

82 

FE 

50 

7A 

8498 

D9 

C9 

E5 

F5 

24 

CD 

IB 

20 

AS 

8768 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

81E8 

CA 

70 

82 

FE 

IB 

CA 

A1 

82 

C2 

84A0 

FE 

20 

20 

12 

25 

CD 

IE 

20 

80 

8770 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

81F0 

ED 

4B 

3B 

85 

QB 

78 

B1 

20 

4C 

84A8 

CD 

FI 

IF 

24 

CD 

IE 

20 

FI 

FD 

8778 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

81F8 

D2 

C3 

BC 

82 

CD 

D0 

IF 

21 

B0 

84B0 

F5 

CD 

F4 

IF 

18 

E6 

ED 

SB 

IB 





















S4B8 

B7 

86 

25 

7D 

12 

13 

7C 

12 

92 



00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

SUM ： 

C6 

72 

B6 

92 

06 

56 

BF 

F4 24CC 

84C0 

13 

ED 

53 

B7 

86 

21 

3E 

88 

77 

■ 















84C8 

36 

01 

FI 

El 

C9 

CD 

C4 

IF 

82 

8780 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8200 

38 

85 

57 

7B 

BA 

20 

63 

3B 

AD 

84D0 

CD 

C4 

IF 

21 

10 

0B 

CD 

IE 

D7 

8788 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8208 

00 

C9 

7A 

77 

C9 

2A 

IF 

85 

51 

84D8 

20 

CD 

E2 

IF 

20 

20 

20 

20 

6E 

8790 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8210 

2D 

CD 

IB 

20 

FB 

20 

C2 

F0 

05 

84E0 

20 

20 

20 

20 

20 

ee 

24 

CD 

91 

8798 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8218 

81 

C3 

Be 

82 

2A 

IF 

85 

2C 

70 

84E8 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

20 

52 

45 

C3 

87A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8220 

CO 

IB 

20 

FB 

20 

C2 

F0 

81 

59 

84F0 

54 

52 

59 

20 

3F 

20 

00 

24 

A2 

87A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8228 

C3 

B0 

82 

21 

21 

85 

7E 

57 

91 

A O 

84F8 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

20 

20 

19 

87B0 

00 

00 

00 

00 
A A 

00 

00 

00 

00 

00 

8230 

23 

7B 

72 

23 

57 

7E 

72 

2B 

Ao 











87B8 

00 

00 

00 

0 け 






8238 

2B 

77 

CD 

63 

81 

C3 

F0 

81 

87 

SUM ： 

84 

03 

F0 

D4 

ED 

50 

8A 

B4 606B 

87C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8240 

2A 

IP 

85 

44 

3E 

17 

90 

PB 

F5 











87C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8248 

05 

30 

02 

3E 

05 

D6 

03 

CB 

IE 

8500 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

20 

ee 

E0 

87D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8250 

3F 

32 

27 

85 

11 

00 

30 

IB 

79 

8508 

CD 

D0 

IF 

B7 

28 

FA 

FE 

59 

EC 

87D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8258 

7B 

B2 

28 

F8 

24 

CD 

IB 

20 

79 

8510 

CA 

00 

80 

FE 

4E 

28 

02 

18 

D8 

87E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8260 

FE 

20 

C2 

D4 

82 

CD 

79 

81 

FD 

8518 

EF 

3E 

0C 

CD 

F4 

IF 

C9 

00 

E2 

87E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8268 

22 

IF 

85 

CD 

63 

81 

18 

B4 

73 

8520 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

87F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8270 

B5 

21 

03 

14 

CD 

IB 

20 

CD 

F5 

8528 

41 

4F 

58 

4D 

4B 

53 

33 

E9 

EF 

87F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8278 

E2 

IF 

SO 

41 

55 

53 

45 

21 

A0 

8530 

83 

03 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

86 





















8538 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 ( 

3000 

SUM ： 

94 

50 

ED 

31 

43 

8A 

0D 

BA 

04A1 

8540 

00 

ee 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 
















8548 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8800 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8280 

21 

00 

CD 

C4 

IF 

CD 

FC 

81 

: IB 

8550 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8808 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8288 

FE 

20 

20 

F9 

21 

03 

14 

CD 

: 3C 

8558 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8810 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8290 

IB 

20 

CD 

E2 

IF 

20 

20 

20 

: 6C 

8560 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8818 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

8298 

20 

20 

20 

20 

ee 

El 

C3 

F0 

: 14 

8568 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8820 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

82A0 

81 

21 

ee 

ee 

2B 

7C 

B5 

20 

: IE 

8570 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8828 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

；00 

82A8 

FB 

21 

00 

00 

CD 

IE 

20 

C9 

: F0 

8578 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

8830 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

00 

00 

:00 

8200 

CD 

79 

81 

22 

IF 

85 

CD 

63 

: BD 











8838 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 


:00 

82B8 

81 

C3 

F0 

81 

2A 

IF 

85 

24 

: A7 

SUM ： 

6A 

80 

23 

EF 

D5 

B4 

1C 

5A 

IDAD 











82 ce 

CD 

IB 

20 

FE 

20 

C2 

D9 

82 

: 43 











SUM ： 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 0000 

82C8 

CD 

79 

81 

22 

IF 

85 

CD 

63 

; BD 

8580 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: 00 












T うわ一！ 巧れてたんです。ごめんなさし、 （ U ) 

COLUMNS 161 
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ゾスト2 


A.L 
L, け M 

と , A 

A,» 

H,0 

A.H 

H,A 

00H 

N 玄, GN し P 

A,L 

50H 

NC,GN し P 
HL,06O0H 

(SPEED),M し 
HL,(BLKXY) 
♦SCRN 


;SPEED UP NO RITSU 


HL=0050H IKA NARA 
H し =Q6eQH N1 
MODOSU 


••SYUTSUGEN BASYO NI 
; BLOCK ARI? 


GMOVR 

DEtKXTBLK 

B,3 

RANDOM 

HL.CHRTBL 

A,L 

L.A 

A •げ U 

(DE),A 

DE 


;NEXT BLOCK NO SAKUSEI 

••RANSUU HASSEI 
； l-6 NO RANSUU WO 
; CHARACTER NI 

; HENKAN 


DE.(OLDRND) 

BC,(STEP) 

MULTI 

(OLDRND),HL 
A,R 

(RBFR),A 
H 

07H 


By Oh!M 之 （SEP.1985) 

3HITSUMON BAKO 
YOBI 


;7 IKA NO KAZU NI SURU 
；5 IKA? 


HL , ee«eH 

A.ICH 

HL,HL 


C.SKIP 

HL,BC 


HL,(BLKXY) 
DE.NOUBLK 
B,3 
♦ LOC 
A,(DE) 
♦PRINT 


Se 


HL,(B し KXY> 
B,3 
♦ LOC 
♦PRINTS 
H 

PRTSLP 


HL.eSZlH 

DB.NXTBLK 

B,3 


♦LOC 

A,(D£) 

♦PRINT 

Sh 

NTPRLP 


;BLOCK HYOUJI 


: BLOCK SHOLTCYO 


••NEXT WINDOW NI 
； NEXT BLOCK 

； WO HYOUJI 


HL , eC 04 H 
♦ LOC 

Ht, POINTS" 
Ap(HL) 
#PRTHX 
H し 


；SCORE NO PRINT 
: JYOUI KARA 


HL 

A,(H し） 
#PRTHX 
A, ' e , 
♦PRINT 
HL.leeTH 
化 OC 

HL,(BLKS) 
#PRTHL 


；SCORE WO10 BAI 

;BLOCK SUU PRINT 


BC.(SPEED) 

(SPDWK).BC 

IKKEY 

■4* 

Z,LEFT 
Z,RIGHT 


；BLOCK RAKKA KO SPEED 

；SPEED COUNTER 
; WO PUSH 


3 

4 

;« 

； s 


f COLUMNS J 

for S—OS < 

t 

6 

7 

8 


OFFSET 

OB060M—8Qe0M 


9 


ORC 

8000M 


10 

11 

12 

♦PRINT 
♦ LOC 

EQU 

EQU 

IFF4H 

2eiBK 


13 

#WIDCH 

EQU 

2030H 


14 

IMPRINT 

EQU 

1FB2H 


15 

♦PRTHL 

EQU 

IFBEH 


16 

#GBTKY 

BQU 

IFDdK 


17 

fSCBM 

EQU 

261BH 


18 

•PRINTS 

BQU 

IFFIH 


19 

fPRTHX 

KQU 

IFCIH 


20 

♦BELL 

EQU 

IFC4H 


21 

; 




22 

； 




23 

START ： 



;SHOKI SKTTEI 

24 


LD 

A.dCH 

: CLEAR 

25 


CALL 

•PRINT 


26 


CALL 

fWlOCH 

パ 0,23 

27 

VKCLR ： 




28 


LD 

LD 

XOR 

HL,POINTS 

;WORK AREA SHOKIKA 

29 

30 


B,3 

；SCORE SHOKIKA 

31 

VKCLRLP ： 



32 


LD 

(HL),A 


33 


INC 

HL 


34 


DJHZ 

WKCLR し P 


35 


LD 

HL,0 

けし KS),HL 

;BLOCK SUU SHOKIKA 

36 


LD 


37 


LD 

HL.eseoH 

；SPEBD SHOKIKA 

38 


LD 

(SPEED).ML 


39 


LD 

A,0 

；BELL WORK(WORK 3AN3HOU) 

40 


し D 

(BEtLWK),A 

； SHOKIKA 

41 


; 



42 

MKSCRN ： 



;GAMEN SAKUSEI 

43 


LD 

LD 

B.21 


44 


HLt02eFH 


45 

MKSCLP ： 

CALL 

♦ LOC 

；WAKU SAKUSEI 

46 


CALL 

が PRINT 


47 


DB 

7BH M 


48 


DM 



49 


DB 

7BH 


50 


DB 

00H 


51 


INC 

H 


52 


DJN 之 

MKSCLP 


53 


CALL 

♦ LOC 


54 


CALL 

IMPRINT 


55 


DB 

7BH.7BH,7BH,7BH,7BH,7BH,7BH,7BH 

56 


DB 

7BH,7BH,7BH,00H 


57 

58 


L 。 

» し ，04 げ M 

;NEXT BLOCK WINDOW 

59 


CALL 

♦ LOC 

: NO SAKUSEI 

60 


CALL 

IMPRINT 


61 


DM 

"NEXT" 


62 

63 

64 


DB 

7BH,00H 


NSCLP ： 

LD 

INC 

B,5 


65 


CALL 

♦し OC 


66 


CALL 

IMPRINT 


67 


DB 

7BH,20H,20H,20H,7BH,eOH 

68 


DJNZ 

NSCLP 


69 


INC 

K 


70 


CALL 

♦ LOC 


71 


CA しし 

#MPRINT 


72 


OB 


73 

74 


Ld 

HL.eiOOK 
• LOC 

；SONOTA 

75 


CALL 


76 


CALL 

♦MPRINT 


77 


DM 

M r COLUMNS j •• 



eDH.ODH 

" FOR S-OS" 


DB 

LD 

CALL 

CALL 

DM 


HL,OA03H 

•LOC 

IMPRINT 

"POINTS" 

0 OH 
H.OEH 
♦ LOC 
IMPRINT 
^BLOCKS- 


«BELL 

BLKGN2 


••HAJIMEDAKE BELL 
;HITOTUME NO BLOCK 


CALL 

CALL 

CALL 

JP 


04 BLKGEN : 


ADD 

DAA 

LD 

INC 

LD 

ADC 

LD 

LD 


BLKQEN 

SCRPRT 

BLKPRT 

BLKMOVE 


Ht.NXTBLK 

DE.NOWBLK 

BC,3 

HL,0414H 
(BLKXY),HL 
HLiBLKS 
A,I 

A,(HL) 

<HL),A 


A,(HL) 
iHL),A 
HL,(SPEED) 


;BLOCK SAKUSEI 
;SCORE NO PRINT 
: HAJIHEKI BLOCK WO HYOUJI 
;IDOU SONOTA 


••HLsNEXT BLOCK ADRESS 
；DEsIHANO BLOCK ADRESS 
；BLOCK HA 3 KO 
JNEXT WO NOW NI TENSOU 
; 之 AHYOU DAINYU 


: BLOCK SUU パ 


162 Oh!X 1991.1. 
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348 

349 

350 PSELP ： 

351 

352 

353 

354 

355 

356 


CALL 

CALL 


CALL 

CALL 


357 

358 

359 

360 

361 BREAK ： 

362 

363 BRKLP: 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 MVATR ： 

372 

373 

374 

375 

376 : 

377 ; 

378 DOWN ： 

379 

380 
361 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 ; 

389 ; 

390 CHECK い 

391 


JP 


CALL 

RET 


•5, 

ZiCHENGE 

ZtFALL 

.pi 

之 ， PAUSE 
IBM 

Z,BREAK 


.KEYLP 

iWN 


D01 

♦CETKY 

HL,KEYBF 

D.A 

A,(H し） 

D 

NZ.1NKY2 

A.0 

A,D 
(HL),A 


HL.(BLKXY) 

L 

• SCRN 


N2,KYLP2 

MVATR 


HL,(BLKXY) 
L 

• SCRN 

KZ,KYLP2 

MVATR 


H し NOWBLK 
A,(HL) 

D,A 

ML 

A • けし） 

(HL),D 

HL 

D,A 

A,(HU 

けし ） ，0 


;SPEED COUNTER WO POP 


;SPD CNTR HERASU 
••ZERO NARA BLOCK RAKKA 


；NON REPEAT NO QETKY 
；MAE NI OSHITA KEY 


: HIDARI IDOU 


；JP MOVE AFTER 
；HIOI IDOU 


BLOCK CHENGE 
WORK NO NAIYOU WO 
IREKAERU 


け L),A 
BLKPRT 
KYLP2 


HL ■けし KXY> 
A,23 


NC ， FALL0 

A,5 


A.E 

Z.FALLP 

H 

♦ SCRN 
20H 

N 之， CHECK1 
PRTSP 

(BLKXY),H し 

BLKPRT 

FALLP 


HL 

HL,14e3H 
♦ LOG 
•MPRINT 
"PAUSE：!- 


♦ BE しし 
INKEY 

N 之 ， PSELP 
HL»M03H 

♦ LOG 
IMPRINT 


;B し OCK WO HYOUJI 


B し OCK WO OTOSU 
SITA KARA 

NAMKOME DE 
OTOSHITAKA? 


； 1/2 NI SURU 

: kara{ loop 


: DONDOM OCHIRU 


；PAUSE KINOU 


；SPACE KEY DE SAIKAI 


；TOCHUU NO BREAK 


A,H 


NZ.BRKLP 
HL.O 
• LOC 


PRTSP 

(BLKXY)’H し 

BLKPRT 

KYLP2 


• SCRN 

N 之 , CMECK2 
PRTSP 

けし KXY) ，りし 

BLKPRT 

BLKMOVE 


: B し OCK WO KAKU 


;B し OCK NO RAKKA 


82D7 18 
82D9 
82D9 2A 
82DC 44 
82DD 3E 
82DP 90 
82E0 FE 
82E2 30 
82E4 3E 
82E6 D6 
82EB CB 
82 巨 A 32 
82ED 
82ED 21 
82F0 ED 
8 び 3 85 
82F4 
8 び 4 06 
6 ぴ 6 
82F6 7B 
82F7 77 
8 び 8 23 
82F9 7A 
82FA 77 
82FB 23 
82FC 15 
82FD le 
82FF 36 
8301 
8301 CD 
8304 CD 
8307 CD 
830A C3 
830D 
830D 

eaeo 

830011 
8310 ED 
8313 88 
831411 
8317 ED 
831A 86 
831B 
831B lA 
831C 6F 
831D 13 
831E lA 
83 け 67 
832013 
8321 CD 
8324 4F 
6325 ED 

8328 86 

8329 CD 
832C ED 
832F 86 

8330 lA 

8331 B7 

8332 20 
8334 ED 

8337 88 

8338 AF 

8339 12 
833A C9 
833B 
833 白 
833B 
833B B5 
833C 06 
833E ED 


392 

393 CHECK2: 

394 


LD 


ee 

eo 83 
B8 83 

44 64 

ei83 


88 
2 70 


；SPACE KEY DENO RAKKA 
； BE しし ARI 


8348 24 

8349 CD 
834C B9 
834020 { 
834P 7D 
63S0 12 
835113 
8352 7C 
835312 
83S413 
8355 04 
8356181 
8358 
8358 78 
6359 FB i 
835B 38 < 
835D ED 1 
8360 88 
836118 I 
8363 

8363 ED I 

8366 86 

8367 
8367 

8367 B1 

8368 E5 

8369 

8369 2D 
636A CD 
8360 Bd 
836E 28 ! 

8370 

8370 06 i 
8372 

8372 2C 

8373 CD : 

8376 B9 

8377 20 ( 
8379 7D 
837A 12 
837813 
837C 7C 
837D 12 
837E 13 
837F 04 
8386181 
8382 

8382 78 

8383 FE < 
8385 38 i 
8387 ED ! 
838A 88 
838B 18 < 
838D 

838D ED ! 

8390 68 

8391 

8391 
6391 El 

8392 ES 

8393 

8393 25 

8394 2D 

8395 CD 】 


395 

396 

397 

398 CP 

399 JR 

400 し D 

401 CHECK2L；SUB 

402 SRL 

403 LD 

404 CHECK3 ： 

405 

406 

407 CHK3LP ： 

408 LD 

409 CHK3LP2: 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 CHECK4 ： 

426 

421 

422 

423 

424 ； 

42 を： 

426 BLKCHK ： 

427 

428 


SUB 


LD 

LD 


LD 

INC 


INC 
DEC 
DJN 之 


CALL 

CALL 

CALL 


IB 20 
53 B7 


3B 83 
SB B7 


433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 


443 1 

444 ( 

445 

446 I 

447 3 

448 I 

449 \ 

450 

451 TYNCHECK ； 

452 TCHECK ： 


LD 

LD 

INC 


453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 TCHKLP： 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 tl 

472 II 

473 II 

474 Jl 

475 TCHKLP2 : 

476 L 

477 C 

478 J 

479 t 

480 J 

481 TCHKLP3 : 

482 L 

483 : 

484 YCHECK： 

485 み 

486 PI 

487 YCHKLP： 

488 

489 

490 

491 

492 YCHKLP2： 

493 

494 YCHKLP3： 

495 

496 、 

497 
496 

499 

500 

501 

502 

503 
594 
505 
$06 

507 YCHKLP4 : 

see 

509 I 

0 


3 YCHKLP5 ： 


6 LNCHBCK: 


HL.(BLKXY) 
B.H 
A,23 


NCtCHECK2L 
A,5 


H し .CHKWK 
DE,(BLKXY) 


PUSH 
し 0 
し D 

LD 
し D 

INC 

し D 
LD 
INC 


INC 
し D 


HL 

Mt 


DEC 

CALL 


•SCRH 

C 

之 ， YCHKLP 


N 之， YCHKLP4 

A • L 

(DE),A 

DE 

A,H 

(DE),A 

DE 

YCHKLP3 


A,B 


C.YCHKLPS 
(CLRWK2),DE 

LNCHECK 

DE,<CLRWK2) 


TADA NO KAKKA 
SITA KARA 

NAKKOME り E 
OTOSHITAKA? 


； l/2 NI SURU 


: CHECK KO WORK NI 
； 3 KO NO BLOCK 


A.E 
けし ） .A 
HL 
A,D 
(HL),A 
HL 


CHK3LP2 
<H し），帽 

BLKCHK 
CLEAR 
A し PA しし 
CHECK4 


DE.CLRWK 
(C し RWK2),DE 


DE.CHKWK 
(CHKWK2),0E 


A,(DE) 

し A 
DE 

A,(DE) 

H,A 

DE 

• SCRN 
C,A 

(CHKWK2),DE 

TYNCHECK 
DE,(CHKWK2) 


M2,BLKCHK2 
DE,(CLRWK2) 


DE,(CLRWK2) 


A •し 
(DE), 


N 之， TCHK し P2 

A •し 

{DE),A 

DE 

A.K 

の B》，A 


TCHKLP 

A,B 

C,TCHKLP3 
(CLRWK2),DE 

YCHECK 

DB,(CLRWK2) 


；END COD 巨 

•KESERUKA? 
;KESU 
；OTOSU 
: MATA CHECK 


KO ME NO BLOCK KO 
之 AHYOU WO 
DAINYUU 


: TSUCINO BLOCK 


；TATE YOKO NANAME CHECK 
: POP 


； 0WARIKA? 

； <DATA OA e KA?) 


ITATBNO CHECK 


：ICHIOU CLEAR WORK NI 

; 之 AHYOU WO 

； IRERU 

； {3IJOU NAKEREBA 
； CLRUK WO 

； KOUSHIN SHINAI) 


•• む CHHCK SITERU BLOCK 
••ICHIOU DAIMYUU 


か IKUTSU NARABUKA 
；3 IJOU NARABU? 
；CLRWK KOUSHIN 


529 

521 

522 


9 LKCHKLP: 


H し 
HL 


；KOUSHIN SHINAI 
；YOKO CHECK 


： C=CHBCK SHITERU BLOCK 


；HITOTSU MODOSU 


；ICHIOU DAIHYUU 


；3 KO IJOU KARABU? 
•NARABUNARA KOUSHIN 

；KOUSHIN SHINAI 
: HIOARI NANAME CHECK 


DEC 

DEC 

CALL 


81 DC FE 35 
SIDE CA 2 B 82 
81 E 1 FB 2 e 
81 E 3 CA 40 82 
81 E 6 FE 5 d 
8 け 8 CA 70 82 
8 け B FE IB 
81 SD CA A 182 
81 Pe 

8げ0 ED 4 B 3 B 
8 げ 3 85 
8げ4 0 B 
8 げ 5 78 
8 げ 6 B 1 
8げ7 20 D 2 
8げ9 C 3 BC 82 
81 FC 

81 FC CD D 0 IF 
81 FF 2138 85 

8202 57 

8203 7 E 

8204 BA 

8205 20 03 

8207 3 B 6 d 

8209 C 9 
82 eA 7 A 
820 B 77 
820 C C 9 
820 D 
820 D 

8260 2 A IF 85 

8210 2 D 

8211 CO IB 26 
8214 PE 20 
8216 C 2 Pe 81 

8219 C 3 Be 82 
821 C 

821 C 

821 C 2 A IF 85 
e21F 2 C 

8220 CD け 20 
8223 FB 20 
8225 C 2 Fe 61 
8228 C 3 B 0 82 
822 B 

822 B 

822 B 212185 
822 E 7 E 
82 び 57 
8239 23 
82317 E 

8232 72 

8233 23 

8234 57 

8235 7 E 

8236 72 

8237 2 B 

8238 2 B 

8239 77 

823 A CD 63 81 
823 D C 3 F 0 81 

8240 
8240 

8240 2 A IF 85 

8243 44 

8244 3 E 17 

8246 90 

8247 FE eS 
8249 が 02 
824 B 3 E 95 
8240 D 6 03 
824 F CB 3 F 
825132 27 85 
8254 

825411 eo 30 

8257 IB 

8258 7 B 

8259 B 2 
825 A 28 F 8 
825 C 24 

825 D CD IB 20 

8260 巧 2 d 

8 ぴ 2 C 2 D 4 82 
8265 CD 79 81 
8268 22 IF 85 
826 B CD 63 81 
826 B 18 B 4 
827 e 
827 e 

8279 BS 

827121 ea 14 
8274 CD IE 2 e 
8277 CD E 2 IF 
827 A 56 41 55 
827 D 53 45 21 

8280 21 

8281 M 

8282 CD C 4 IF 
8285 CD PC 81 
8288 FE 20 
828 A 2 e F 9 
828 C 21 0314 
828 F CD IB 20 
8292 CD B 2 IF 
8296 2> 20 20 

8208 26 20 20 
820 B 2 e 

829 C ee 

829 D B 1 

629 E C 3 re 81 

82 A 1 

82 A 1 

82 A 121 ee ee 
82 A 4 2 B 
82 A 5 7 C 
82 A 6 B 5 
82 A 7 2 e FB 
82 A 9 21 ee ee 
82 AC CD IE 20 
82 AP C 9 
82 B 0 

82 Be CD 79 81 

82 B 3 22 IF 85 

82 B 6 CD 63 81 

82 B 9 C 3 Fe 81 

82 BC 

82 BC 

82 BC 

82 BC 2 A IF 85 
82 BF 24 
82 Ce CD IB 20 
82 C 3 FE 2 e 
82 C 5 C 2 D 9 82 
e2C8 CD 79 81 
82 CB 22 IF 85 
82 CB CD 63 81 
8 艺 Dl C 3 C 7 81 
82 D 4 
82 D 4 
8204 

82 D 4 CD C 4 げ 


& 化び wssw w 班 S 菲 B333& な1331; S 说 B が"； 3 說託"； 33 斯 3sw333§i3i". 

2 3 V 2 T 日 

D- ^ w 叮 w w 


sssis な iis 献 3gw 说 I 说記 


5555566666 


THE 資 NT 乏口 


► Oh 议編化部で締め明りに追われながらと、化に原枯をか、ている與を兄てしまった。これ 
はいった L. 。 伊陳ヨウジ （19) ぷ城ん1 


COLUMNS 1S3 









DEtFALLVOC 

A,(DE) 

A 

N 之, F し CHECK 

in 

RCHBCK 
DE.(CHKWK2) 


(DB),A 

A,(BBLLWK) 

Sz 

(BBLLWK),A 

♦BELL 


A 

(DB).A 

H,22 

HL 

HL 

B,0 

«SCRN 

20M 

Z.UPCHBCK 

B 

H 

SKCHECK2 


H,22 

A 

B 

Z.RFALL 

K 

UPCHKLP 


が CRN 
20M 

N 艺 .RFALtZ 

eiH 

NZ.RFAL し 


H し 
AF 

H 

tSCRN 

aoH 

NZ,RPALL3 

H 

♦し OC 

•PRINTS 

H 

化 OC 

AF 

AF 

♦PRINT 

RFALLLP 

DE,(CHKVK2) 

: u 

け e),a 

DE 

A.H 

(DE),A 

DE 

(CHKWK2),DE 

HL,BELLWK 

(HU,1 

AF 

HL 


；TATENI 9 RETSU 


: RBTSU GOTONI CHECK 
;CHECK SUBEKI RBTU? 


；FLAG GA TATTKIRU? 


: END CODEseeH 
: WO DAINYUU 


••FLAG WO TAOSU 
: Y=22 

；SHItA KARA CHECK 


BsSHITAKARA IKUTSU ME 
HADE BLOCK GA 
TSU2UITE 
IRUKA ブ 


；ICH1BAK SHITA OA 
; BLOCK NASHI 


: BLOCK ARINARA RAKKA 


;ICHIBAN UE? 
; Y=l? 


HIT0T3U ZUTSU OTOSU 
Y HO 之 ON 

CHECK CHARA HO 之 ON 


；HAOA 0T03HRU? 

；HITOTSU MODOSHITE 
; SPACE WO 

； HYOUJI 

: HITOTSU FUYASHITE 
； BLOCK WO 

； HYOUJI 


JPO け TER WO POP SHITE 


CHKWK HI 
DAINYUU 


；POINTER KOUSHIN 


••GAME OVER NO SMORI 


: RETURN TO S—OS 


LD 

OR 

CALL 
INC 
IHC 
DJN 之 
LD 

XOR 

LD 

LD 

DEC 

RET 

LD 

CALL 

RET 


659 

660 
661 

662 RCHECK： 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 FLCHECK： 

679 XOR 

680 LD 

681 LD 

682 SKCHECK： 

683 PUSH 

684 BXX 

685 POP 

686 LD 

687 SKCHECK2: 

688 CALL 

689 CP 

690 JR 

691 INC 

692 DKC 

693 JR 

694 ； 

695 UPCHECK： 

696 LD 

697 XOR 

698 OR 

699 JR 

700 UPCHKLP: 

701 DEC 

702 DJNZ 

703 ； 

704 RFALL： 

705 

706 

707 

708 

709 


CALX 

CP 


EXX 

RET 

PUSH 

PUSH 


720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 
739 

731 RFALL3： 

732 

733 

734 

735 

736 

737 
む 8 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 ； 

747 ； 

748 GMOVR： 

749 

750 

751 

752 

753 

754 


INC 

CALL 

CP 

JR 

DEC 

CALL 

CALL 

INC 

CALL 

POP 

PUSH 

CALL 

JR 


DEC 

LD 

LD 

INC 

LD 

LD 

INC 


POP 

POP 

RET 


CALL 

CALL 


755 

756 

757 

758 

759 


INC 
CALL 
CAL し 


760 

761 

762 

763 

764 


INC 
CALL 
CA しし 


767 

768 
了 69 

770 

771 

772 

773 

774 

775 END： 

776 

777 

778 


844B ee 09 
844D 2E 10 
844F 1135 88 
8452 
B452lA 
B453 B7 
8454 C4 6D 84 
8457 2C 
845813 
845910 F7 
845B ED 5B B7 
845B 86 
84SF AF 
8460 12 
84613A 3B 88 

8464 3D 

8465 CO 

8466 32 3 巨 88 
6469 CD CA IF 
B46C C9 

846D 
846D AF 
846E 12 
846F 2616 
8471 

8471 B5 

8472 D9 

8473 El 

8474 ee eo 
8476 

8476 CD IB 20 
8479 FE 20 
847B 28 d4 
847D 04 
e47B 25 
847F 18 F5 
8481 
8481 

848126 16 

8483 AF 

8484 BQ 

8485 28 03 
8487 

8487 25 
848810 FD 
848A 
848A 

848A CD IB 20 
848D FE 20 
848F C4 9A 84 

8492 25 

8493 7C 

8494 FE 01 
8496 20 F2 

8498 D9 

8499 C9 
849A 
849A E5 
849B F5 
849C 
849C 24 

8490 CD IB 20 
84A0 FE 20 
84A2 20 12 
BAM 25 
84A5 CD l£ 20 
84A8 CD FI IF 
84AB 24 
84AC CO IE 20 
84AP Fi 
84B0 F5 
BABl CD F4IF 
84B418 E6 
84B6 

84B6 ED SB B7 
84B9 86 
84BA 25 
84BD 7D 
84BC 12 
84BD 13 
84BB 7C 
84BP 12 
84C0 13 
84C1 ED 53 B7 
84C4 86 
84C5 213£ 88 
84C8 36 01 
e4C 入 FI 
84CB El 
84CC C9 
84CD 
84CD 
84CD 

84CD CO C4IF 
84D0 CD C4IF 
84D3 2110 0B 
84D6 CD IE 20 
84D9 CD E2IF 
84DC 20 20 20 
84DF 20 20 20 
84E2 20 20 20 
84E5 00 
84E6 24 
84E7 CD IE 20 
84EA CD E2 IF 
84BD 20 52 45 
84P0 54 52 59 
84F3 20 3F 20 
84F6 eO 
8 げ 7 24 
84F8 CD IE 20 
84FB CD E2IF 
84FE 20 20 20 
8501 20 20 20 
8504 20 20 20 

8507 00 

8508 

8508 CD DO IF 
850B B7 
850C 28 FA 
85CE FE 59 
8510 CA 00 80 
8513 FE 4E 
8515 28 02 
851718 EF 
8519 

8519 3E ec 
851B CD F4IF 
851E C9 


779 

780 

781 

782 

783 

784 BLKXY： 

785 

796 NOWBtK： 

787 

788 NXTB し K： 

789 


: SANREN B し OCK NO 2AHY0U 
；1MAN0 BLOCK KO CHARACTER 
: TSUGINO BLOCK KO CHARACTER 


► Xlturbo 版グラディウスには您動]してしまった。あんな索峭らしいものを作れる人が， 
間じユ—ザーとし でうらやましく思います。私も何年かかってもいいから，自分のやりた 
いことをやってみたいと心底思います。 が樹広明 （23) 茨城県 


549 ； 

559 RKCHECK： 

551 POP 

552 RNCHKLP： 


553 

554 

555 

556 

557 

558 RMCHXLP2 : 

559 し 
566 RKCHKLP3： 


INC 

DEC 

CALL 


DEC 

INC 

CALL 


561 

562 

563 

564 C 

565 J 

566 L 

567 L 

568 I 

569 L 

570 L 

571 I 

572 I 

573 J 

574 RNCHKLP4 : 

575 L 

576 C 

577 J 

578 L 


579 RET 

580 RNCHKLP5 : 

581 LD 

582 RET 

583 ； 

584 ； 

585 CLEAK： 

586 LD 

987 LD 

588 OR 

589 JR 

59e LD 

591 LD 

592 CLRLP： 

593 EX 

594 LD 

595 OR 

596 JR 

597 LD 

598 INC 

599 LD 

600 LD 

6ei INC 

602 CALL 

693 EX 

604 CALL 

ees EX 

606 PUSH 

607 LD 

608 LD 

609 SUB 

610 ADD 

611 LD 

612 LD 

613 ADC 

614 LD 

615 LD 

616 LD 

617 ； 

618 PUSH 

619 LD 

620 LD 

621 ADD 

622 
623 
6 之 4 
6 之 5 
626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 
63 了 

638 C し RLP2: 

639 

640 C し R し P3: 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 C し R し P4: 

649 

650 

651 RETURN : 

652 

653 

654 ； 

655 : 

656 A し FALL: 

657 


INC 

ADC 

DAA 


INC 

ADC 

DAA 


EX 

JR 


658 


91.1. 


之. LNCHKLP 

B.e 


NZ»LNCHKLP4 

A.L 

(DB),A 


A.H 

(DB), 

DB 


;CsCHBCK SHITKRU BLOCK 


；1KISUGI WO MODOSU 


：ICHIOU DAINYUU 




CtLNCHKLPS 
(CLRWK2),DB 


RNCHECK 

DB,(CLRWK2) 


;3 IJOU? 

;KOUSHIN 

: KOUSHIN SHINAI 
；HI01 NANAME CHECK 


H 

«SCRN 


；C=CHECK SHITBBU BLOCK 


けし）， 

A,0 


AF.AF* 
C し R し P 


；IKISUGI WO MODOSU 


N2.RNCHKLP4 


A.L 

(DE), 

DE 


；ICHIOU DAINYUU 


RNCHKLP3 

A,B 

C,RNCHKLP5 
(CLRWK2),DE 


;3 IJOU? 
；KOUSHIN 


DE, (CLRWK2) 


；KOUSIN SHINAI 


D£,C し RWK 
A,(DB) 


AP,AF* 

A,(DE) 

A 

Z.CLRLP2 

L •人 


A, (DE) 

H,A 

DE 

•toe 

AF,AF， 

•PRINT 

AF.AF* 

DE 

DE.FALLWK 
A •し 
10M 
A •巨 

B, A 
A,0 
A.D 
D,A 
A,1 

<DE),A 


A,(HEIGHT) 
H し •POINTS 
A|(H し） 

(H し》 .A 
A,0 


；NA1KARA RETURN 
ミ END CODE=0OM 


: HAJIME HA DE 

; TSUGI HA ' 


KESHITA RETU NI ATARU 
FALLWK NO 
FLAG WO TATERU 


；FLAGS 1 
: SCORE KASAN 


6 BITE WO 

2 BITE ZUTSU 
10 SHIN HOSEl 


A, し 
H 

N 之 ■(： し B し P3 
DE.CLRWK 
へ ，‘ • 

C し R し P 


: KESU CHARACTER 


•KESHITA ATONO RAKKA 


8398 B9 
8309 28 F8 
839B 

839B ee fle 
839D 
839D 2C 
839S 24 
83 が CD IB 20 
83A2 B9 
a3A3 29 99 
83A5 7D 
83A612 
B3A713 
83A8 7C 
83A912 
83AA 13 
83AB 64 
83AC 18 BP 
83AS 
83AB 78 
83AF FE 03 
83B138 66 
83B3 BD 53 33 
83B6 88 
83B718 «4 
83B9 

83B9 ED SB 33 

83BC 88 

83BD 

83BD 

83BD El 

83BB 

83BE 2C 

83BF 25 

83C0 CD IB 20 

83C3 B9 

83C4 28 P8 

83C6 

83C6 d6 ee 
83C8 
83C8 2D 
83C9 24 
83CA CD IB 之 d 
83CD B9 
SaCB 20 09 
8300 7D 
83D112 
83D213 
83D3 7C 
83D412 
83DS 13 
83D6 04 
83D718 EF 
83D9 
8309 78 
83DA FE 03 
83DC 38 05 
83DB ED 53 33 
83E188 
83B2 C9 
a3E3 

83E3 BD SB 33 

83B6 88 

83E7 Cd 

83E8 

83B8 

83B8 

83B811 B9 86 
8388lA 
83RC B7 
e3ED 28 51 
83EP 3B 2A 
83P106 02 
83P3 

83P3 es 

83F4lA 
eSFS B7 
8 が 6 28 38 
83P8 6F 
83F913 
83FA lA 
83FB 67 
83FC 13 
83FD CO IB 20 

8460 ee 

8401 CD F4IF 

8404 08 

8405 D5 

84061135 68 

8409 7D 

8 が A D610 
8400 83 
840D 5F 
840B 3E 00 

8410 8A 
841157 
8412 3E 01 
84M 12 
8415 

8415 £5 

8416 3A 27 85 
8419 2133 85 
841C 86 

841D 27 
841E 77 
841F 3E 00 
842123 
6422 8E 

8423 27 

8424 77 

8425 3£ ee 

8427 23 

8428 8E 

8429 27 
842A 77 
6428 El 
842C D1 
842D 08 
842E 18 C3 

8430 

8430 21 00 50 
8433 

8433 2B 

8434 7D 

8435 B4 

8436 20 FB 
843811 B9 86 
843B 3E 20 
843D 10 B4 
843F 

843F C9 

8440 

8440 

8440 El 

8441 C3 C7 80 
8444 

8444 

8444 

8444113D 85 
8447 ED 53 B7 
844A 86 


164 Oh!X 


0 T 
1.N 
L L B I 
L し 0 c R 
EC fop 
B B L L M 
参参 H 参参 M 


IT 
c R E 
H OPR 
c L M 

0 M ♦参け 


H 說 

r 化；；" 


p 

R H p 
Y V 0 し T 
K o o DR H N 
T M 0 N V cl 
H E G » 8 ( E o OR 
0 G »Y tN *M • p 
0 #A2» z# zc A # 


PR D nna^pbd^nodnhr qpRD R D 
CJ : L :IICCJLt^lLLIIJ : UCJL J : L 
2 3 4 3 
p p p p 


3456789 dl 23456789012345 678 
22222223333333333444444 444 
55555555555555555555555 555 








790 HEIGHT: 

791 

792 CHRTBL： 

793 

794 ; 

795 OLDRND： 

796 

797 STEP： 

798 

799 REFR： 

860 1 

801; 

802 POINTS： 

803 1 
S04 BLKS： 

805 ! 

866 ； 

807 KEYBF: 

808 ] 
809 : 


0E933M 

899 


；BLOCK WO OTOSHITA TAKASA 

；BLOCK NO CHARACTER TABLE 
， •: (•••M’l'K'.'S ， 

；MAENO RANSUU KO DATA 

: RANSUU HA3SEI DK SHIYOU 

: R REGISTER NO BUFFER 

；SCORE 

•.BLOCK NO KA 之 U 
；INKEY ROOTINE DE 3IYOU 


I SPEED： 
SPDWK； 


815 CHKWK： 

816 

817 CHKWK2 : 

818 

819 CLRWK : 

820 

821 CLRWK2: 

822 

823 ； 

824 FALLWK： 

825 


827 BELLWK： 

828 


: GEN2AIN0 SPEED 
: SPEED NO COUNTER 

: KIERUKA DOUKA NO CHECK WORK 
；CHECK WORK NO POINTER 
: KESBRU BLOCK NO 之 AHYOU DATA 
;CLEAR WORK NO POINTER 


；RAKKA CHECK 1 


:之 AHYOU 


: BEL し WO NARASU (KBSITA ATONO 
RAKKA) 


全が種共巧システムインデックス 


■ 85 年 6 ちち - 

ホな 共通化の試み 

第 1 部 S-0S"MACE" 

巧 2 部し isp-85 インタプリタ 
第 3 部チェックサムプログラム 

■ B5 キ 7 月ち - 


第 4 部マシン語プログラム開発入門 
第 5 部エディタアセンブラ ZEDA 
巧 6 部 デバッグツール ZAID 
■ B5 年 8 巧を - 


第 7 部ゲーム開発バッケージ BEMS 
巧 8 部ソースジ卫ネレータ ZING 
■ B5 キ 9 ちち - 


インタラプト S-0S 番外地 
巧 9 部 • マシン語乂カツール MACINT0-S 
第 10 部 Lisp-85 入門 (I) 

■ 85 キ 10 月号 — 


巧 11 部仮がマシン CAP-X85 
連が Usp-85 入門 (2) 

■ 85 キ 11 月ち - 

巧が Usp-85 入門 (3) 

■ B5 年 12 月ち - 

第 12 部 Prolog- 85 発表 

■ 86 年，月を- 

第 13 部リロケータブルのわ結 


第14部 

■ 86 年 
巧け部 
巧け部 

■ 86 年 
巧 17 部 
速我 
■86 年 
巧 18 部 
巧け部 
巧が 
連載 

■ 86 キ 
巧20部 
連が 

■ 86 年 
第21部 
巧22部 
巧 23 部 
巧 24 が 
連が 


FM 音•原サウンドエディタ 
月号 - 


S-OS "SWORD" 
Prolog-85 入門 (I) 
ちち — 


magiFORTH 発表 
Prolog-85 入門 (2) 
月ち - 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 

をおからの magiFORTH 
Prolog-85 入門 (3) 

巧号 - 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戰演習 magiFORTH 
巧号 - 


Z80TRACER 
magiFORTH TRACER 
ディスクダンプ&エディタ 
"SWORD" 2000 QD 
巧話で学ぶ magiFORTH 
特別付绍 PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ 7 月号 - 

巧 25 部 FM 音源ミュージックシステム 
イ寸捉 FM 音源ボードの製作 

連が 計をカアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ8月号- 

巧 26 が巧局五目並べ 

巧 27 が MZ- 2500 版 S-0S"SW0RD" 

■86 年3巧号- 

巧 28 部 FuzzyBAS に発ま 
連化 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 キ10月ち— 


巧 29 部ちょっと巧利なお張ブログラム 
巧 30 がディスクモニタ DREAM 
第 31 が FuzzyBAS に料理ま <1 〉 

■ 86 年り巧号- 

巧 32 部バズ J レゲーム H0TTAN 
巧 33 部 MAZE in MAZE 
連が FuzzyBAS に料理ま <2 〉 

■86 年12巧ち- 


第 34 が CASL & COM 口 
連か FuzzyBASIC 料理法口 > 


■ 87 年，巧ち - 

ま 35 部マシン語入カツール MACINTO-C 

連化 Fuzzy BASK 料理ま 〈4 > 

■ 87 年 2 巧ち - 

第 36 部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

を 37 部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年 3 月ち - 

第 38 部なまイまいはアニメがわ巧き 

第 39 部アニメーシヨンツール MAGE 

イ寸録 "SWORD" 再巧載と MAG にの標華■化 

■ 87 年 4 月ち - 

第 40 部 INVADER GAME 

ま 41 部 TANGERINE 

■ 87 年 S 月号 - 

ま 42 部 S-OS"SWORD "変身セット 

第 43 部 MZ-700 用 "SWORD" を QD 巧応じ 
■ 87 年 6 月ち - 


インタラプトコンハ•イラ物旨吾 
ま 44 部 FuzzyBA 幻 C コンパイラ 
第 45 部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年 7 巧号 - 

ま 46 部 STORY MASTER 

■ B 7 年8巧ち- 

第 4 7 部パズルゲームを石拾い 

第 48 部漢字出カパッケージ」 ACKWRITE 
特別がお FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ B 7 年 g 巧ち- 

巧 49 部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC-8001/8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 キ 10 月ち - 

第 50 部 tiny CORE WARS 

ま 51 部 FuzzyBAS にコンパイラの化張 
ま 52 部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 11 月号 - 

巧輪 神話のなかのマイクロコンピュータ 

イ寸綺 S-OS の仲間たち 

第 53 部もうひとつの Fuzzy 日 AS に入門 
第 54 部ファイルア□ケータ&口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治巧室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■87 キ 12 月を - 

第 56 部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 XI turbo KS "SWORD" アフターケア 
ラインプリントルーチン 
お別付が PASOPIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ B 8 年，巧号- 

巧 58 部 FuzzyBAS にコンパイラ•奧村版 

か録 ち上版コンパイラ化張部の修正 

■ B 8 キ2巧ち- 

巧 59 部シューティングゲーム ELF 巨 S 

■88 年 3 巧号 - 

巧 60 が巧 造型 コンパィラ 言語 SLANG 

■ 88 キ4巧ち- 


第 61 部デバッギングツール TRADE 
巧 62 がシミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■88 年 5 巧ち - 

第 63 がシューティングゲーム E し FES II 
第 64 が化/まあ大の作お 

■ 88 年 6 巧ち - 

巧 B5 が術造化言語 SLANG 入門 (I) 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年 7 巧ち - 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連が 巧造化言語 SLANG 入門 (2) 


■ 88 年 B ちち - 


第 68 がマルチウィンドウエディタ WINER 

■88 年 g 月ち- 

巧 69 が 超小型エディタ TED-750 
第 70 がアフターケア WINER のが;巧 


■ B8 年10巧を- 

第 71 が SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
巧 72 部シユーテイングゲーム MANKAI 

■ 88 年11ちち- 

第 73 が シユーティングゲーム ELFES IV 

■ 88 キリちそ- 

第 74 部ソースジエネレータ S0URCERY 

■ B9 ネ 1 月ち - 

第 75 部バズルゲーム LAST ONE 

第 76 部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年 2 月ち- 


巧 77 部ち速エディタアセンブラ REDA 
特別が鼓 XI 版 S-OS"SWORD " く再巧が > 

■ 89 年 3 ちみ - 

第 78 部 Z80 用浮巧小数おち算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年 4 月ち - 

第 79 部 SLANG 用実数演巧ライブラリ 

■ 89 年5巧ち- 

ホ 80 部ソースジエネレータ RING 

■89 年 6 月ち - 

第 81 部超小型コンパイラ TTC 


■89 年 7 巧ち - 
巧 82 部 TTC 用バズルゲーム TICBAN 

■89 キ 8 月を - 

巧 83 部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 9 月ち - 

巧 84 部生物進化シミユレーシヨン BUGS 


■89 年 U) 巧ち - 

ま 85 部小型インタプリタ言語 TTI 


■ 89 年り巧ち - 

巧 86 部 TTI 用パズルゲー厶 .PUSH BON! 

■ 89 年"月ち -- 

巧 87 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. L 旧 

■ 90 年，月号 - 

巧 88 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
特別が載再揭載 S し ANG コンパイラ 

■90 年 2 月号 - 

第 89 部超小型コンバイラ TTC++ 


■90 年 3 月ち -- 

第 90 部超をが能アセンブラ OHM-Z80 

■ 90 年4月ち--- 

巧 91 部ファジィコンピュータシミュレーシヨソ -MY 

■ 90 年 S 月号 - 

第 92 部インタプリタ言語 STACK 

■90 年 6 巧ち - 

第 93 部リロケータブルフォーマットの取りまめ 
巧 94 部 STACK 用ゲー厶 SQUASH ! 

巧 95 部 X68000 巧応 S-OS "SWORD" 

特別 付録 PC- 286 巧応 S-0S"SW0RD" 

■ 90 年 7 巧号 - 

第 96 部リロケータカレアセンブラ WZD 


■ 90 年 8 巧号 - 

第 97 部リンカ WLK 

■ 90 年 9 巧号 - 

第 98 部 BILLIARDS 


■ 90 年 10 巧ち - 


第 99 部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り巧号- 

第 100 部タブコード巧応エディタ EDC-T 

■ 90 年 12 月号- 


巧 101 部 STACK コンパイラ 


本が上のアプリケーシヨンは，を本システムである 
S-0S "MACE" または S-OS"SWORD " がないとか作 
しませんのでごをちくださし、。 


THE SENT 乏 EL 


►化日，引っ越しをしたら Oh 议 （ Oh ! MZ ) だけでダンボール1觀になりました。今をの引 
っ越しのときじはキ伝ってください。 藤 111 仲夫 (24) 新潟が 
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さてさて，先月に引さ続さ3周年記念プレゼ 
ン K でず。今月はソフト八ウス編。 

けつこラな置のプレゼン h でしよ？なんと 
今月だけで24日名に当たるのだから，競き率は 


巧くなるってもんだね。さあどれにずるかが 
決まったらさっそく八ガキを出してちよ一だ 
いな。 

応募方法は1郎ページを見てね。 



A . 3 D 俱^部リビング 

X 68000 用 5*2 HD 版9,700円(税別） ] ち 

B . 3 口慎^部ダイニング 

X 68000 用 5'2 HD 版9, 7日0円(税別）1名 

C . ねじ式 

X 68000 用 5"2 HD 版4枚組 12,800円（税別） ] ^ 


A . ドラゴンスレイヤーカードケース 
己.イース III カードケース 1 日名 
C •リ IJ アカードケース1日ち 

D . iJiJ アスタンプ1日名 

E . リリアバッジ日名 

F . リリアキーホルター已名 


G . 卓上カレンダー3日名 

H . ファルコムバッジ已名 

しファルコムキーホルダー 5名 

J . JDK バッジ日名 

K . JDK キーホルダー 已名 


日本ファルコ厶 巧〇 4 25 (27)6501 


ツァイト 巧03 (299) 0461 


わ則煤み日本ファルコムからは，こわ〜んなじたくさんの 


プレゼントグッズをいたピきました。これだけで，なんと 
10化み！ファルコムファンは見逃せませんね0 



A . ビデオヴァリス III 3,500円(税込） 日名 
日 .CD FZ 戦記アクシス 2,500円(税込） 3名 
C.CD AIRCOM 巳 AT/IMPERIALFORCE 

/大戦略 iir 卵 2 , 5 00円嫩込）3名 
□ • CD クラナダ 2,500円(税込） 3名 
E.CD ラグーン 2, 500円(税込） 3名 


あの信 B •がなんとアニメーシヨンじなりました。このぶんピと， 


ツァイトからは， CG ツールのデジタルクラフトのデータ 
ライブラリの 3 D 俱楽部，そしてあのねじホをプレゼン 
卜。各 I 名の方に。 



A •シムアースプロモーシ3ンビデオ1日名 
B. シムアースポスター 10 名 
C •ポピ11ラスポスター10ち 


はやくもイマジニアから発売が決定したシムアースゲームのほ 
うはもうちょっと先ピけど，ビデオとポスターをプレゼントしち 


X 68000 じヴアリス III が登場するのもそう遠いことではないかな。 
CD のほうは最新のゲームミュージックをプレゼントです。 


やいます。ポピユラスフアンの人のためじこちらのポスターも用 
意しました。 
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A •がげィマ T シャツ4名 

已.ウルティマステッカー加名 

C . ウルテイマシヤープ反ボールペン目名 



A . ジェミニウイングオリジナルブルゾン1名 

巨. ジェミニウインク、 X 68000 用 5"2 HD 版2か組8,800円(税別）1 名 
C . アト5、ック-ロボキッド X 68000 用 5"2 HD 版8,800円けがい 1名 


ジエミニウイングの発売記念に作ったオリジナルブルゾンを I 名の方に。そし 
ポニーキヤニオンからは，あの有るなウルティマシリ てア_ケ_ドから移植されたバリバリのシユーティング2種類を名 ■ I 名に。 

—スウルテイマ IV のグッズをプレゼント。どれもほ 




A . GUNSHIP 

X 68000 用 5"2 HD 版 14,800円(税別） 2名 

B . GUNSHIP アパッチプラモデル2名 


マイクロプローズジャパン 巧 0423(33)7781 


かではちよつと手に入らなし、代物です。 


BNN 狂03 (238) 1323 


A . X 6 B 000 X - 日 ASIC 入門 2.600円(税込） 己名 

B . X 6 B 000 3 □グラフイツクス入門2,300円(税込）日名 

C . OS -9/ X 郎邮日操作ガイド 2,300円(税込） 5名 


X 68000 をゲー厶マシンとしてしカイきってない人ってわりといる 
はず。でも，ここらで自作のゲームを，って思、っている人にはこ 
れらの本は重宝するぞ。さあ，これであなたもプログラマ！ 


V 


T&E SOFT 巧052 (773) 7770 


幻獣鬼 

X 68000 用 5"2 HD 版3か組 
8,800円(お別） 2名 

「遙かなるオーガスタ」ばかりか取 
りざたされている T & E ピけど,この 
ゲームもなかなかのもの。幸ミ職シス 
テムや，豊富なアイテ厶などでプレ 
イヤーを飽きさせないアクションゲ 
—厶です 0 



本格フライトシミュレータとあって，人気の高い 
GUNSHIP 。 二のゲー厶は逆が用ヘリコブター 「アパッチ」 
を胃するってなわけで，今回はその「アパッチ」のプラ 
モデルもあるのです。 


V 

栄冠は君に 


X 68000 用 
5"2 HD 版3枚組 


9, 500円(税別） 

3名 


アートデインク な 0474(77)7541 



高が理巧まをシミユレートしたゲーム。バントや牽制がやたらあるの 
もらしくてし、い。約ん00的交の中から I 校を選び，おがはもちろん 
甲子圃，そして全国大会•歷勝た’。深なの旗が待っているそ‘。 
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プレゼン h の応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべて 
こ、1己、のうえ，希望するプレゼント番号をはがき 
右下のスペースじひとつ EA してお申し込みくピ 
さい(同番号内にいくつか種類がある場合は2 - 
A, 2-B ……のようにアルファベットも明記の 
こと）。締め切りは1991年I月18日の到着みまで。 
当選者の発表は1991年3月号で'行います。 



LUCY-SHOT 


X 68000 用 5"2 HD 版2枚組7,800円(税別) 

3名 



M . N . M Software 巧0423 (60) 3084 


X 68000 用 5"2 HD 版 


もともとは M.N.M の自社ゲー厶開発用に作られたスプライトエディタ。機能 


はそんなじ多くはないけれど，そのぶん低価格で使いやすいツールだ。 


y DISS •戶 

X 68000 用 5"2 HD 版 

7,800円(税込）2名 

録音•再生-編集力<¥$をにできる 
多機能デジタルサウンドツール。 
録音再成はもちろん，編集もマ 
ウスでらくらくというスグレモノ。 
X 68000 じしゃべらせるスピーチ 
機能もついているぞ。 



サザンエンタープライズ 巧03 (787) 3932 


ソフテックのピンボールシリーズ第 2g|o 今回は前作の 
「PINBALL • PINBALL」 とうってかわってアメリカ 
ン •コミ ック調。ちなみに背景の美少女の名前はルーシ 
—です。 


T 


ザイン•ソフト 巧078 (242) 2855 


オリジナル フロ、ジピーケース 

1日名 


コン ピユータ を扱って いて， わりと不便た'なと思う のがフロ ッ 
ピ_の持ち運び。で，このかっこいいザインのフロッピーケー 
スの登場た。 これを友達に自慢してやろう。くやしがるぞ。 




信長の野望シリーズ最新作信長の野望武将風雲 
錄 J のイラストが印刷されたトランプ。おじさんが 
こっちをじらんでいるのがなんともコワイ。これで 
神経衰弱ピけはしたくないと思う今日この頃0 


V 光栄 巧045 (561)6861 

才 IJ ジナルトランプ 


11月号プレゼン h 当選者 


田サイバリオン（福島県）斎藤繁（大阪府）森秀樹（鳥取県）渡巧直之呂 
幻獻鬼（埼玉県）お大路晃お（神奈川県）藤田勝幸（奈良県）褐田真二回 
PINBALL-PINBALL (宮城属）ホ田龍生（愛夕日県）山元伸一（兵庫県）今田智 
宣囚ニユージーランドストーリー（北海道）池上应（埼玉県）松崎御成備 
児島県）福留敏和回サイバリオン CD (東ま都）田代俊一（新潟県）滝が 
政憲（石川県）山下智史 

が上の方々が当選されました。わめでとうございます。商品は順次発送いた 
します力<，入荷が況などじより遅れる場合もあります。また，公正取引委員 
会の告示じより，このプレゼントじ当選された方は，この号の他の懸實じは 
当選できない場合がありますのでご了承くださし、。 
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マシン菌 
がログラミング 

1^0 .•巧田敏ま 

nc 业 ||旅》け〇〇八《 パな/ w : rinnnm/XM つつ•、 


B 己判を型•如日ページ定価2邮0円(税込み） 


•本»まえがさから 

199 D 年り巧現在 。 『Oh ! X 』誌に連載中の 「 X 6 邮邮マシン語プログラミ 
ング J のラち<入門編>と称した冒頭部分を1冊にまとめたら，こんな本 
になった。マシン語プログラミングに巧巧をもった乂閒邮〇ユーザーのた 
めの副新本，とでちいったらよいのだろラか。夕なくとを，教科»的なプ 
ログラミング入門書では決してない。むしろ，問題集であり，実踐テキス 
卜のノリに近い。‘ 

マシン語にかざらず，プログラミングに巧ずる巧雜/技術は，実際のプログ 
ラ三ングのやでこそ身につを，磨かれるちのだ。この不変の真理にちとづ 
女本書は読者に自分の頭と体とを使ラことを強いるよラに書かれている。 
エッセンスを1邮倍くらいに薄めて吸い是しでとろとろと流し込むよラな 
親切さは排除した。文書の装に瞬れた大小の謎は，サンプルプログラムを 
読み，動かし，改良ずることによって解ち巧かされるだろラ。 


参本塞の的容 

CHAPTHIO 7シン語フログラ S ングの準備 
CHAPTH 1 1マシン語プログラ S ングの流れ 
CHAPTfflg 68000の基本命を^えよラ 
CHAPTW 312語の B 邮邮実皆グラミング 
CHAPTHU デバ、:/ガを巧ってみよう 
义字列巧作の基本 
正しぃフィ^1/^の作0方 
コマンド作ぶ"基本’’がま 
サブルづンにミ凡用性を 
ヴ印 Z ス巧作 J という世界 
ファイル含理の方法 
デバイスドライバを作る 
な"入門を"のための身辺整理 
本書を読むための用語集 
Human 日8 k バ—ジヨンアップ届お 



’91年1月利行予定 


SX-WINDOW 

プロクラ S ンク 

吉ミ尺正敏♦著 

白5判变型そ価3如0円(税么み） 


X 6 日加0にイベントドリブン方式のマルチタスク-ウインドウ環境を提供ずる SX-WINDOW 
は， X 郎邮日に新たな世界を巧くものとして熱い期待を集めている。本害は，この SX-WINDOW 
上でプログラムを作ってみたいと思っているユーザーを巧象じした，プログラム作成のための 
ガイドブックである。イベントドリブン，リソースなどのウインドウ•プログラムの基礎知識， 
サンプルプログラムによる具体例，ウインドウ関連のシステムコールー廣など， SX-WINDOW 
上でプログラ S ングずる際のエッセンスを集めている。 























八ックナンパー案内 


ここには1990キ I 月号から12月号までをご紹介しま 
した。現在 1989年 10~12，1990年2，6，8~12月 
号までの在庫がございます。バックナンバーおよび 
定期講読のわ申し込み方法じついては，188ぺージを 
参照してください。 



1月号（品切れ） 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
お112 C プログラミング応用編 
固シヨー トプ □ぱ一てし、 /ZSCTs Bar 
0 X 68000 マシン語 / C 調言語講座 / D 6 GA.CGA 
• XI /turbo 用シミュレーシヨンゲーム Super Battle 
LIVE in '90 さよならを過ぎて / RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタルサイト 
全徹库共通システム WORM KUN / 再巧載 SLANG 
特別付ミき X 68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 

2巧号 

特集画像圧縮へのアプローチ 

H シヨート ブロ ぱ一てい / ZBO's Bar / D 6 GA*CGA 

X 68000 マシン語 / C 調言語满座/ X - BAS に調 i 至実習 
• X 68000 用ゲームプログラム Gon Gon 
• MZ -700 用お芝居 Eyelarth 
LIVE in ’90才ーダイン/魔ホの宅急便 
THE SOFTOUCH A - JAX / フラッピー2/夢幻贈丈ヴァリス D 
マジックパレット/ Mu -1 /CYBERNOTE PRO -68 K 
を巧巧み巧システム超小型コンハ•イラ TTC + + 


ailiXK 


W マシン "7 


誦 


扫枯茲 



圓 


7月号（品切れ） 

特集マシン語への第一歩 
X 68000 SUPER-HD お用レポート 

シヨートブロば一てぃ / ZSO's Bar / DoGA-CGA 
X - BAS に謂理実習/ PurePASCAL 

• INTEGRAL XI —— ノーマル XI への対応 
•ハードウェアエ作入門 

LIVE in *90 夢幻教±ヴァリスル'トッカータとフーガニ短巧 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゅ/ダウンタウン熱血物語 
全お巧共通システムリロケータフ‘ルアセンブラ WZD 

日月号 

特集 ADVANCED 2 D GRAPHICS 
100号記を特別モニタプレゼント 
HI シヨー ト プロぱ一てぃ /ZSCTs Bar/|NTEGRAL XI 
X-BAS に調理実習/ X 68000 マシン語プ□グラミング 
fM PurePASCAL / ハードウェアエ作入門 

• X 68000 用画像回転プログラ厶 XROT 0 .X 

LIVE in ’90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN / ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大巧[•海時代/ウルティマ V / プロミストランド 
全おを共通システム リンカ WLK 



-刷な 

W プ■:巧巧イ 



刷 XK 

お典•召 



扫枯 SX 

rWMM げ^^がぶザバか.公 

—— 違弊ぉ•だ’;-‘•を 

闕 



3月号（品切れ） 

特集 MUS にアドベンチヤー 
X 68000 用 MIDI ドライバ&音源エディタ 
なんでも鳴らせる OPMD . X / MML を楽譜データに 

H ショートプロぱ一てい / Z 80 's Bar / DoGA-CGA 
C 調言語講座/ X - BAS に調理実習 
• XI / turbo シミュレーション CR にに in Tokyo 
LIVE in ’90バワードリフト/スキーム / となりのトト □ 
THE SOFTOUCH ナイト アー ムス'/斬/ダンジョン マスター 
全機巧共通システム超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

4巧号（品切れ） 

特集ゲームシステム文学誌 
1989キ巧 GAME OF THE Y 巨 AR おま 

S ショート プロ ぱ一てい / Z 80 ’s Bar / D 6 GA-CGA 

X - BAS に調 i 里実留 / C 調言語諾座/ X 68000 マシン語 
• X 1. MZ - 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
•うわさの6804 0, ついじ登場 
LIVE in '90 バーニングフォース ( OPMD 巧応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO -68 K 
全機香共ぶシステムフアジィコンピュータシミュレータト MY 

已巧号（品切れ） 

特集 BASIC プログラミング 
第5回ちわせてくれなくちゃどワ 

a ショート プロ ぱ一 てい / ZSO’s Bar 

X - BAS に調 i ま実習/ X 68000 マシン語ブログラミング 
• 新機種 X 68 日 00 SUPER - HD / EXPERTD/PROD 

• ラジコンスティックの製作 
し IVE in ’90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統 一/ ポピュラス / Hyperword 
全機巧み巧システムインタプリタ言語 STACK 

B 巧号 

特集が刊 8 周年記を PRO -68 K (付録 5"2 HD ) 
Oh !X アンケートお果大々♦斤大会 

E 1 ショー トプロぱ一 てい / Z 80 .S Bar/PurePASCAL 
I X - BASIC 調理ま習/ X 68000 マシン語プログラミング 
• Xlturbo 用コマンドシェルシミュレータ 
•ハードウェアエ作入門 

UV 巨 in ’90ナイトアームズ/悪な城なが/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 云国を D/FAR SIDE MOON / グラナダ 
を通システム X 68000 用 S - OS " SWORD " 他 


邸磁 

•■1 か im れ Q 

_8;ん-_ ミ••ピけ•りな一 


纖 

扫 hlXS 



か苗ぶ 




，碱； . 


9ち号 

特集1日本語を処理するための序章 

特集2 ADVANCED 2 D GRAPHICS 

m ショー！'プロば-てい / Z 80 's Bar / D 6 GA-CGA 

pi X - BAS に調理実習/マシン語プログラミング 

lil PurePASCAL // ドウェアエ作入門 

•ミちか和人流プログラミング道場 

live in '90 風のをのナウシ如/ラジオ体操第一 

THE SOFTOUCH T & T / D - Again / シ厶シティ—/ギャラガ '88 ほか 

全が强共通システム BILLIARDS 

1日ち号 

特集電子音楽術入門 
ーショート プロぱ 一てい / ZSO's Bar / D 日 GA.CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
ミ育水和人流プログラミング道場 
获蓮圭の大人のための X 68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall / PARADOX / キユーピー汾クッキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート / ルーンワース / 曲の血を/提をのホ巧 
全機巧共通システムライブラリアン WLB 

11ち号 

特集理科系の GAM 巨 REV に W 
Z 80 ’s Bar / D 5 GA * CGA / 力ードゲー厶 
マシン語プログラミング/ハー•ドウェアエ作入門 
PurePASCAL / X-BASIC 調理実哲 
ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
获蓮まの大人のための X 68000 
LIVE in ’90ピラミッドソーサリアン/ザ•スキー厶 
THE SOFTOUCH SPECIAL ラグ-://幻なを/ヤイバリオン/ GUNSHIP 他 
全椎理共通システムスクリーンエディタ EDC-T 

12月号 

特集 XC のための傾向と対策 

X - BAS にプログラミング調理実習/ハードウェアエ作入門 
マシン語プログラミング/ショートプロば一てい / ZSO’s Bar 
大人のための X 68000/ ようこそここへ C 言語 / INTEGRAL XI 
•シミユレーシ ヨン プログラミング入門 
• 特別企画アナログジョイスティックの製作 
LIVE in ’90グラディウス III / メタレサイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL イメージファイト/ジェミニウイング/ NAIOUS 化 
全機種其通システム STACK コンくイラ 


1990 
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(ク □ス スーバー ナイ h ) 


[第8話] 

パソコン戦據異巧なし 

TAKAHA 円 A HIDEKI 


珍しくノ《ソコンの話。 

ぼくの周りを見るし最近になって，結 
構楽し〈パソコンを仕事場で使ぃはじめた 
人が何人かぃる。 

をう，ブック型とかノート型い、う，薄 
型ラップトップ機を使ってぃるのだ。 

これまではこわごわワープロを清書機化 
わりじ使ってぃただけの人が， 

「パソコンはやっぱり 0 S を使えなきや 
あ，ね」 

としたり顔をして解説しながら，一太郎な 
どを使って悦に入ってぃるのを見るしパ、 
カバカしぃのを通り越して微笑ましくもあ 
る。 

彼らはぃずれも今年になって， PC - 980 In 
(98 ノート）とか PC -286 note F を買ったク 
チである。 

さて笑ってなぃで，自かのことを考えて 
みると。 

とんでもなぃことじ気がつぃてしまった。 

ぼくはこの1年， パソコン （ X 68000 とか 
じやなく，ごくごくありふれた機械）をなじ 
ひ t つパワーアップしてぃなぃのである。 
例外的 に「エコロジー II」 L 「ノートン•ユ 
—ティリティ」を買ってユーティリティを 
活用することじなったのを除けば，ソフト 
もハードも含めてまったく変化のなぃ1年 
であった。 

ムもろん，をの他のエレクトロニクス製 
品じしたところで，スー パーファミコンを 
買ったわけでもなく， BS もレーザーデ ィス 
クもまたまた買わずじまぃだった。 

だが，スーパー ファミコンは 注文する意 
欲がなかっただけだし BS と レーザー ディ 
スクはレンタルビデオですませた，とぃう 
大義名分があるからぃぃ。ぃずれにしてと■>， 
なければなぃでぃぃものだったから，さし 
て閒趣ではなぃ。 

ところ力!'パソコンを1年間何もシステム 
アップしなかったのは，まだパソコンが黎 
日巧期を脱したにすぎなぃ時代であることを 
考えるし実じ閱題だ。 

もしも，技術革新が激しかったのじ，ぼく 


が何も適応しようとしなかったとすれば， 
これは敎退を意味する。草新への追随を止 
めるというこ t は，研究所が新しい研究を 
せず，工場が新たな設備投資を止め，をし 
てスーパーや外を企業が新たな店舗を開設 
しなかったことと同じなのだ。 

ぼくは新しい技術に目を向けなかったの 
だろうか？ 

をのことを確認するためじ，ノ《ソコン I 划 
連ビジネスの今年の出米事を列記してみる 
と……。 

•ノート機商戦が本格スタート。 

•ビジネス用で i 386 高速版， i 486 マシンが 
続々登場。 

• LAN 管理ソフトをめく、、りメーカー/ソフ 
トハウスで派闕分かれる。 

. ハードウュアがますます大を蘆化。 

. PC エンジンのカードソフトがをのまま 
使えるポータブル機が発表，この後，ベ 
ーノレを脱いだスーパーフアミコン。 

- 4 M ビットダイナミック RAM が通産閒 
始 に。 

こんなとこだろう力>。 

このうちゲーム機はジヤンルが異なるの 
でオミット。4 M はまだ パソコン 向けに普 
及する段階ではないので パス，ハー ドデイ 
スクの低価格大容强化はこれまでの延長な 
ので パス， ましてや LAN 管理 ソフトは 新を 
社ができただけなので無視，とはじいてい 
くと，案に冒頭の光風として紹介したノー 
卜型パソコンの 普及といった程度しか残ら 
ない。この他で記憶に残っていることとい 
え ば， エプソンがリンドバーグを CM に使 
ったり， PC 電子手帳が化たり，と実にくだ 
らないことばかり。 

実際のとこ，草新的なことは何らなかっ 
たようだ。 WINDOWS は雑誌のオマケには 
なったが使わなくてはならない状態にはい 
たっていないし，日本語環境を変える新し 
いフロントエンドプロセッ サカ;'登場したわ 
けでもない。画期的なプリンタカ s ' 登場した 
わけでもなく，メモリカードも普及しなか 

つた。 


ソフトにしても，「ナントカ2」や「アイ 
カワラダ3」といったパート2ものばかりで， 
画期自勺なブームを呼んだゲームが化たわけ 
でもなく，革新的なビジネスツールに杉ゎ 
目じかからずじまい。 

をう！結論として，ぼくが恶かったわ 
けではなく，マーケットじあまりにも変化 
がなかったのだ。 

なめて考えてみると，今年ぼくは「なじ 
か新しくて役に立つものはないかな」と何 
度秋葉原に行ったこと力>。よく斤く新宿の 
パソコン ショップでビックリするようなゲ 
ームやプリンタを探したが，一度として見 
つかったことはなかったのだ。 

力、くいうぼくの使い方は，パソコン通信 
用の端末がほ!:んどで，あとはワープロ， 
各種分が用のい 2-3 (表計算ソフト），ゲー 
ム t いった，きわめて固定的なシンプルな 
ものだけに，「なに 力，」 というのがなかなか 
雛しいこ I ：はわかる。 

をれでら革新的なものさえあれば，50で 
円規模の投資は考えていただけじ，ちょっ 
と残念だ。 

をもをも，ノート型パソコンの普及のみ 
が目立ったということは， PC -9801 ならび 
にエプソン製互換機がまたまた躍進したこ 
とを示している だけだ。 NEC を追う富±通 
だのシャープだのが巻き返しをした気配は 
カラキシない。 

あまりに何もなさすぎたのだが，このま 
まのが態が続くようであれば，来年もヒマ 
つぶしに大幅値引きになっているノート機 
を買って終わり，というが態になるのが才 
チだろう。 

だが本当はをんなこ t ではいけないはず 
だと思う。まだまだパソコンは常に新しい 
シーンをぼくたちに見せ続けてくれるべき 
時期を脱していないはずだ。 

変にをを成長を決め込んで，成長を拒否 
するようでは先が見えてしまう。刺繳のな 
いマーケッ トは退廃を生むだけ。退廃すれ 
ば，をれで終わりだ。 

1991年に期待。 
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第 44 回知能機が概論——お茶目な計算機たち—— 


ジョブズはやっぱ0天すだ I 


「 スー/ \0—スターの来曰 / 

たしかにこう感じま した。 r スティーブ= 
ジョブズはやっぱり天ネだ！」。いまもまだ 
輝きの残る Applell , 每日お世話になってい 
る Macintosh , をして新機種発表で普及時 
期に突入した NeXT 。 この魅カホふれる3 
台のマシンを化に送り出してくれたジョブ 
ズが来日し，1時間半にわたる圧倒的なプ 
レゼンテーションを見せてくれました。10 
巧1日から5日まで開かれていた情報化理 
学を30周年記念国際会議 “ Infojapan " の最 
終日の目玉 t して彼の招待講演が催された 
のです。 

全場である京王プラザホテルのホール入 
り口前では關場前から多くの人が待ってい 
て，これから始まろうとするジョブダの講 
演に対する期待が充満していました。なる 
ベく前に座りたいと思い，早くから待って 
いた}!ころ (前から4列めく、、らいにもぐり 
こめた），すっと横をあの人なつっこい顧が' 
通りすぎていきました。ずいぶんと背が高 
いな，びっくりすると同時にをう感じまし 
た。ふてぶてしいまでの余裕にあふれた態 
度は相変わらずといったところでしょう力>。 

ジョブズは講演前日の夕方，40人（ある 
いは fourteen から）のスタッフとともにホ 
日したをうです。をして，スタッフたちは 
徹夜で会場設備のセッティング，ジョブス'' 
本人も朝8時からリハーサルを巧ったとい 
う話も聞かれ，期待も高まる一方といった 
ところです。 

さらにうれしいことには，発表されたば 
かりの新しい NeXT も持ってきていて，デ 
モンストレーションが斤われたのです。今 
回の識演は擠報化理学をという格式高い学 
全の主催であり，タイトルも「’90年化のコ 
ンピユーティング」 t いうこ t で，新しい 
NeXT の宣なが前面に化ることはないじし 
ても，やはり，新しい NeXT , をう，「カラ 
—ネクスト」にがする期待はいやがゎうに 
も高まります。 

/圧倒的なプレゼンテーション y 

ジョブズは長身ながらステージの上を軽 
く動き回ります。をして，時々観客に|!!1い 
を投げかけます。「どうです力、？」という軽 
いらのから，「これこれがわかる人います 


か？」という質問まで。話はパーソナルコ 
ンピュータの発展あにわける苹命を順番に 
たどりながら進んでいきます。ジョブズら 
しく，ソフトウェアにわける革命のみを対 
象としています。 

まず第1の革命がスプレッドシートです。 
をれを祖ったマシンとして IBM - PC が引き 
合いに出されます。をして，会場の向かっ 
て右側のほうにセッティングされていた新 
しい NeXT にインストールされている ‘‘ Im 
prov " というソフトの紹介（阀而は正面の 
特大スクリーンに投影されます）。あまウピ 
ンとはきませんでした力 S '， この " Improv " は 
新しい NeXT のウリのひとつらしいのです。 
ジョブズ'の持つ「1990年代のコンピューテ 
ィング」の姿を少しずつ明らかにしながら， 
実質的には新い、 NeXT の宣なをやってい 
るようなものでした。 

第2の革命はデスクトップパブリッシン 
グです。これを担った マシンと して， 
Macintosh が挙げれます。この説明では特 
に NeXT を使ったデモンストレーシヨンは 
ありませんでしたので，ちょっと気になり 
ました。疑問に思った人が巧問したのじ対 
しては別に意味はないと答えていました。 
新しい NeXT ではヮ_プロ閒係では特に目 
新しいバージョンアップがなかったのでし 
ょラ0 

第3の革命はカスタムソフトです。はっ 
きりとした説明はなかったのです力 ] '，ソフ 
トウュア作成環境などをさしているようで 
す。マシンとしては SUN ワークステー シヨ 
ンが示されます。ここでは， NeXT のイン 
タフェイス作成支援ソフトウェアであるイ 
ンタ フェイス ビルダのデモンスト レーシヨ 

ンがありました。嚴近， NeXT をちょっと 
いじっているので特に驚きませんでした力;'， 
少しバージョンアップしているようです。 

いよいよ第4の苹命。これこをが NeXT 
が背なって立っ，今後5年閒のキーヮード 
ということです。をれは ， "Interpersonal 
Computing " です。個人側人を結びつける 
グループ全体を考えたコンピューティング 
が極めて重要であるいうことを，ジョブ 
ズは強く主張します。考えてみれば，1980 
年化のパ_ソナルコンピューティングは义 
字どぉり個人個人の知的環境を拡張するも 
のでした。をして，をれが抱大すればする 


ほど，ほかの人の領域との交わりも広がっ 
てきます。をのための，自然かつ綿密な融 
合こをが "Interpersonal Computing " の目 
的だということです。別の見方をすれば， 
計筑機はメディアとしての第1歩を焼み出 
していくということなのでしよう。 

新しい NeXT を使って，この第4の苹命 
の一端が示されます。が張された電子メー 
ル機能の紹介が主でした。単なるテキスト 
から始まり，ボイスメール，チェロ奏者ヨ 
ーヨーマの演奏，計算機プログラム。をれ 
から，これも今度の NeXT のウリらしいの 
ですカミ， FAX も自曲自在に転をしてみせま 
した。内蔵の OCR ソフトカミ， FAX イメージ 
のテキスト領域を ASCII テキストに変換し 
てくれるをうです（モデムはオプション）。 

[_ 圧塞®方ラー実演 ] 

このようにして，謙演は4つの苹命を追 
って淡々と進んでいきます。4つめの革命 
"Interpersonal Computing " を祖うのは 
NeXT なのだと強く アピー ルして， 一応 ひ 
とつの筋は終わります。しかしここから 
観衆の待ち望んでいたことが始まりました。 
いうまでもなく，新しい NeXT の カラー 機 
能の実演です。 

新しく用意されたカラー機能にもいろい 
ろバリエーション（選択肢）があります力《， 
真のカラー (True Color ) を実現するには 
32 BIT カラーボードを接続する必要があり 
ます。このボードにはインテルの i 860 (33 
MHz ) と JPEG 形式のデータ圧縮プロセッ 
サが搭載されています。これにより，リア 
ルタイムにビデオを取り込み店縮したり， 
解碟して表示することができまず （1. 4 G バ 
イトのハードディスクを接続すればなんと 
1が間分といわれています）。 

ジョブズはステージ右のほうに設罵され 
た新しい NeXT を説明しな力すら操作し，観 
客は正面の大スクリーンを見つめます。な 
にかの映闽の一部が NeXT の上で再現され 
ます。カラーの絵を加工するソフトはなか 
なかのものでした。スポーツカーの窓ガラ 
スごしに見える景色がリアルに見える i ： き 
には思わず観客席からため息が洩れていま 
した（マウスでスポーツカーをつかんで鳥 
速に動かしたりもしました）。 

フイナーレは息を飲む'ほどあざやかでし 
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Arita Takaya 有田隆也 


[_ とびつきりの美女との関係7 

玻近， NeXT を自由に使うこ t ができる 
ようになって， I 暇を見つけてはぃじってま 
す（とぃっても古ぃ NeXT ですが)。気に入 
った点，素晴らしぃ点はぃくらでも普けま 
ずカミ， ぃやな点はひ i つだけです。 をれは， 
有名なことかもしれませんが，やたらと遅 
ぃことです。もともしとても静かなマシ 
ンなので，待たされてぃるときでもハード 
ディスクを読んでぃるから力，，プロセッサ 
が'なにか計算でもしてぃるから力>,わから 
なくて，暴走したのかなと一瞬不安になる 
こともよくあるほどです。 

しかし今度の NeXT は CPU カミ68030か 
ら68040に変更されたとぃうこともあり， 

この一大欠点はかなり解消されたのではな 
ぃでしよう力，。 

ジョブズによると，古ぃ NeXT のもつ， 

1) 値段が高ぃ， 2) 速度が遅ぃ， 3) ソフト 
が少なぃ， 4) カラーが出なぃ， い、 う問題 
点を新機種はすべて解決したとのことです。 
4) はたしかでしよう。 3) はどうだかはっき 
りはわかりません。をして， 1) と 4) の問題 
は同時には解決してぃなぃような気らしま 
す力す，総合的には見事なマシンを発表して 
く れたな k ぃう気がします。 

ジョブズの顔に絶えず浮かんでぃる笑み 
とあふれるような自信。生まれつき，ある 
ぃは，峨による i : とびっきりの美女と結婚 
したばかりとのことで，をのことも手伝っ 
てぃるのかもしれません。しかし，僕には 
Applell , Macintosh , と生んできた彼がぃ 
よぃよ，真打ちを生み出したと実感してぃ 
る表情に思えてなりませんでした。 


た。カメラでジョブズ自身の上半身をリア 
ルタイムに取り込みます。手のひらを上に 
向けた t ころを取り込んだかし野うしド 
ナルドダツクの絵を切り取ってきて，をれ 
ををの手のひらの上に乗せたのでした。ど 
っ とお手が湧きました。500人ほどの観衆た 
ちはこ L ばさえ出せずに，ただただ拍手を 
しつづけていました。 

[_ ァ: ^ IJ 力人の質問 / 

嚴後は自由に質問を受けつけ，それにジ 
ョブズが答えるというものでした。残念な 
がら，日本人はほ！:んど質問をせずアメリ 
力人ばかりでしたが，をのうちのいくつか 
を備単に紹介しましよう。 

ネネ* 

Q. UNIX で標準的になりつつあるウィン 
ドウシステム， X-WINDOW について。 

A. X-WINDOW は Macintosh 下であ 
る。 NeXT をべストな UNIX マシン L 見る 
人がいるカミ，別に UNIX マシンをイ乍るのカミ 
目的ではない。 1 %じすぎない UNIX ユー 
ザーのためのマシンを作ったのではないの 
だから。 

* 本* 

Q. CISC 対民 ISC についてどう思う力，？ 

A. 速い民 ISC ができたのならば，をれはす 
ばらしいと思うし，もっといい asc ができ 
たのならば，をれはよかったと思う。どん 
なに速いプロ七ツサができたかということ 
より，速いプロ七ツサを使ってどのような 
マシンを作るかいうことにこを，恵味が 
あるのだから。 

ネネ* 

ジョブズのこの2つの答えは，誰もが使 
える マシンに するというこ(ヒユー マン 
インタフユイス指向），どういうことを マシ 
ンじやらせるかということ（ソフトウェア 
指向）をストレートに表してわり， 
Macintosh, Applell などを生む思想の本質 
的な部々に関わる考え方である t いうこと 
ができると思われます。 L ころで，ジョブ 
ズに対してある人がこう質問しました。 

求本ネ 

Q. Virtual 民 eality についてあなたはどう 
思います力，？ 

本 ネネ 

をれにがしてジョブズは具体的なことは 


なにも言いませんでした。でも，大きな興 
味を持っている t いうようなことだけは言 
っていました。 

[_ 仮想現実とは 7 

Virtual Reality , 日本語に直せば「仮想 
现実」です。最近，この概念はちょっとし 
たブームになっているようで，特集を組ん 
でいる雑誌もあります。この概念は，現実 
ではないのに現実のように感じさせる技術 
のこ t を表しています。というとすく、'に， 
脳に直接信号を入れるような SF 的な話を 
速想してしまいます力す，をこまでいくよう 
な話はいまのところないようです。 

人間を入化力をもつ装置と考える L き， 
理論的には，入力のみ，つまり五感に対し 
て正確な情報を与えれば，をれが実在しな 
い仮想的なものでも人は現実だと思い込ん 
でしまいます。たとえば， コンタクトレン 
ズ状のもので正確に映像が映るらのを目に 
つけ，鼻と耳と舌にも気がつかな いくらい 
小型でしかも高性能なないと音の発生器と 
味覚刺激器をつけてゎきます。をれで，を 
れらを統一した場両を構成ずるように刺激 
を同がじみえて再現してやれば，人^だま 
されるだろうというわけです。 

でも，触觉は雛しいものがあるでしょう。 
人が出力をも同時にもった装蘆であること 
から発生する別の雛しい間趣と絡むからで 
す。たとえば，手でものをつか tj ' というご 
く当たり前の出力（行動）を考えてみまし 
よう。腕の回りにセンサでもつけて腕の斤 
動を検知します。瞒を動かすと目につけた 
コンタクトレンズ型表示器のなかの腕も動 
かしてやります。ここで，ほかの物体をつ 
かむような状況を假想的に実現させようと 
するときには雛しいことになります。表示 
豁につかもうとした物体をうまく表示する 
だけでなくて，手のひらの適当な位置にも 
のがあたったという感触を与えてやらなけ 
ればならないからです。この制御をリアル 
タイムでやるのは火変な問题でしょう。 

この仮想現実はいまのところごく眼られ 
たことにしか応用されていないようですが， 
ヒユーマンインタフェイスとしては究極的 
ならのであることには間違いがないでしょ 
う。とんでもない応用が無限に考えられる 
ような気がしませんか？ 
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猫とコ:;ピュータ 

識潑 ◎ RT 控鷄に 


Taka 之 awa KyoKo 

局沢恭子 


前回からのつづき，「ホビーマイコン ショ 
ウ」のを場で，パソコン通信についての取 
材を受ける話を書こうというとき，「'洗溜物 
をとりこむ猫」をテレビで見てしまった。 

アニメーションの世界なら，猫が家事を 
やろう力5'，政治をやろう力す，夢は広がるば 
かりかもしれないカミ，これは家庭巧ビデオ 
で撮影した実写だったので，なんだか困っ 
たような気持ちになった。 

白黒模様のをの猫は，共稼ぎの中年のご 
夫締に飼われていて，無人の留守をで洗濯 
物をとりこんでいたをうだ。はじめは誰が 
やったのかわからず不気味だったが，ある 
^き現場を見て知った。人に言っても信じ 
てもらえなかったので，苦心してビデオに 
わさめたらしい。 

マンションの ベランダで，猫は ハン ガー 
の 洗濯物をひとつずつ口でひっぱっては 
ずしては，室内に運びこんでいた。少し不 
鮮明な画面がいかにもドキュメンタリーら 
しくて，映像の説得力はやはりすごいなと 
思った。 

少し困ったなと感じたのは，人のいない 
ところでは，イタズラか悪いことをやるが 
さのあるのが猫だったのに，力> くれた菩巧 
らしいことをやっている猫がいて，証枚!:ビ 
デオつきで公表されてしまったことだ。 

でも，人間とかけひきをするのがじよう 
ずな猫が，ほめてくれる人もいないところ 
で，「わ手ない」なんてムダなことをするだ 
ろう力、。これは猫の哲学に反する。 

とっても可愛がられていたこの猫は，た 
ぶん主人夫妻の帰りを待つ每日をくりかえ 
して大きくなった。巧になると，'帰をした 
奥:さんはまず洗濯物をとりこみ，をれ力， 
らこの猫にゴハンをみえる。猫の頭の中で 
は，洗濯物のとりこみとゴハンは，ワン 
セツトの連銷的な行事になった。 
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夕方からだんだん巧じなり，あしいしわ 
なかもすいてくる。ふと奥さんの帰をした 
ときのようすが猫の頭に思い浮かぶ。をう 
だ，洗濯物だ，ベランダの洗濯物をとりい 
れるしつぎはゴハンだ。猫は洗濯物を室 
内に入れることで，連鎖的に奥さんの帰り 
と晚ゴハンを実現できるような期待を持っ 
たのだろう。 

「拾われて可愛がられたことへの恩返しだ 
と思う」というご主人の言葉じあえてさか 
らって，猫はじぶんのためだけに斤動する 
と，主張したい。 

み乂を吹く CRT 

しここから前回のつづきを書こうとし 
て，キーをひとつ叩いたとたん，突然 CRT 
は舆っ暗になり，バチバチというわをろし 
い昔をあげはじめた。 

ブラウン瞥の中で火花が-蔡れつづけ，い 
まにも破裂する気配も感じられたので，こ 
れからどうなるのかを見屆けたい気持ちを 
押さえて電源をきった。 

もちろんテキスト關両をセーブするゆと 
りもなくスイッチをきったので，ここまで 
の文章は思いだしながらの，2度目の入力 
になった。セーブのアクションをしていた 
ら，パソコン本体は損傷していたかもしれ 
ない。 

C 民 T を本体から分離して，もう一度電源 
を入れてみた。こんどは「ビーッ」^:いう 
大きな鋭い音をあげて，緑色の火花が背面 
部であざやかじ光った。 

テレビカ;'7おくなったり，ホコリがたまっ 
て発火した話は聞いたことがあるけれど， 
この C 民 T はまだ4年とちょっとしか使っ 
ていない。室内全体もをれどれのマシンの 
周凹も，できるだけ满潔に保つことを‘じ、が 
けてきたつもりなのに，こんなマンガのよ 


前回に引さ続を「第7回ホビーマイコンシ 
ヨウ」の模様をお届けしまず。これを奮を 
上げるのにち並々ならめ苦労があったよラ 
で……。でも，猫の話題にはついつい目が 
いくところがキヨウコさんらしいでずよね。 


うな現実がわが家でおこるなんて。 

驚いたりあきれたりしながら，つくづく 
CRT をながめた。とら力，くメインになってい 
ちばん働いてくれた CRT だっ たが 、をんな 
にひどい扱いをしていたのかな。ほとんど 
1日つけっぱなし t いう日らあるけれど， 
0 A 機器はをれがふつうだ。いったい中身 
はどんなようすなのか，ついでに背中のフ 
夕をはずしてのぞいてみた。 

ホコリはとくに目立たない。患部確認の 
ために電源をつないでみる。いちばんうし 
ろの部分の細い線の束から，激しい火花と 
音が出た。ただのショートからしれないが， 
いよいよ爆発寸前の様相になってきたので 
現場保存にとどめた。夫はいつら，佩をの 
たびにコワイ事件が待っているので，疲れ 
る/ごろうな。 

本体を X 68000 の C 民 T につないで，うま 
いぐあいにエディタのしごとは継続できた。 

古通信鬼ヶ島 

やっし前回からのゎ話。 

FBI - NET のメンバー，編集マンの銀猫 
さんからの紹介で，某女性週刊誌の記者氏 
とカメラマン氏があらわれた。場所はアキ 
バのラジオを館’8階大ホー ノレ， 「第7回ホビ 
—マイコンショウ」關催中のを場。 

取ネオの固的は，女性ネットワーカーたち 
それぞれの，ノ《ソコン通信とのかかわりか 
たについてらしい。取ネオされる面々は ， FBI 
の女性メンバー6人。うち3人は20代のゎ 
攘さんたちで，この1年くらいのあいだに 
加入した新メンバーだ。 

パソコン通信の効用が，このところいち 
だんと言われるようになってきた。すでに 
大きな役割をはたしている商用データベー 
スは別格として，企業内で，大学や研究所 
で，ゎ役所，公共の施設，サービス機脚な 










どで，っぎっぎに新しぃホットワークの手 
段 t して採用されはじめてぃる。 

情報の共有，選-がの任意性，保管，転送 
などの点で，同じパーソナルな通信でも， 
電話やファックスにはなぃ活用法を，たく 
さん持ってぃる t ぃえる。 

取材じ訪れた週刊誌を発行してぃる大手 
S 社は，ノタソコン誌も出してぃて，社ので 
はぃくっ^の雑誌がそれぞれに通信ネット 
を持ってぃるをうだ。この日の「女性 S 」 

誌も 「 S ホット」とぃう通信局をゎぃて， 
読者との交流をはかってぃる力3'，ほんの少 
数がアクセスしてぃるだけとのこと。 パソ 
コン通信の話題が高まってきたこの機をに， 
もう1歩踏み込んで，理解と普及にっとめ 
てみようとぃうっもりらしぃ。 

まずはひとりずっの写真撮影。ショウの 
展示に使ってぃたマシンの前で，6人が顺 
番にキーボードを叩くしぐさをしてみせる。 
パソコ ンの取材では， このつンバターンの 
ポーズはどうしても覚悟しなければならな 
ぃ。カメラマン氏がしごとを終えて先に帰 
るしホールの奥にある控室で，取材いぶ 
った。 

「銀猫」さんからは，取が記者氏がパソ 
コンとは無縁の方とぃうことを削ぃてぃた 
が，をれはとても良ぃ点がある半面，ゎ互 
ぃじなかなかの苦労があるだろうと予怨で 
きた。「パソコン通信」は，パソコンを使っ 
て通信をするだけのことであって^，マシ 
ンの面しネットワークとしての面のが方 
から，成立ち，しくみ，特微や特異性まで 
らふくめて，全容を説明するのはたぃへん 
なことだ。ふし2年くらぃ前に，ぃまよ 
り扛っとパソ通が未開のころ，趣味の謡を 
する座談会で「通信」からの代表で化席し 
て，とてもずかしかった記憶がよみがえ 
った。 

「銀猫」さんも同席して，若ぃ記者0氏 
の質閒がはじまる。パソコン通信をはじめ 
た動機，チヤンス，あるぃは目的，をして 
じっさぃの利益や楽しみはなんなのかとぃ 
ったこと力《，端から順に問われてぃくのだ 
が，用語の1っひ L っに注釈が必要なので， 
なかなか進斤が悪ぃ。 

ホスト 局， ホストプログラム， 端末 プロ 
グラム，シスオペ，アク七ス， ID , パスワ 
—ド， メニュ ー ， ボード， 階層構造， ァー 
テイクル，オンライン，アップロード，ダ 


ウンロード . 

などなど，をし 
て通信族の特殊 
用語や表記術， 

OFF 全の存在 
や交際の流儀ま 
でしキリがな 

し、 0 

をれを説明し 
ているの力 3 '，「ち 
やこ」さんに， 

「えいりあん」 

さっもやん，「ち 
や一り一」さん， 

「 exit .」 さん， 

「鳩」さん L いった，わ互い本名もよく知 
らないハンドルネームの一団だ。真剣じ， 
いぶかしをうに質問をつづける0記者が， 
鬼ヶ島を訪れた桃太郎みたいに見えてきた。 

パブ IJ ックをめざして 

先口 NHK テレビの「婦人な科」で「絵本 
づくり」を指導しているのを見て，なんと 
なくパソコン通信を速想した。 

手づくり絵本のしごとは，オリジナルな 
絵 t わ話をつくることがキ々で，らう半分 
はをの手で製本することだった。わが子や 
孫へ心をこめた！階りものをしたい！：いう動 
機から，愛好者も多いらしい。 

らう何1•か手づくりの絵本を製作した人 
たちの話では，もちろん語り聞かせたい絵 
t わ話があっての「絵本」ではあるけれど， 
ハードの分野ともいえる製本にかける喜び 
は！：ても大きいようだ。このあたりが現が 
での パソコン通信じ i ： てもよく似ていると 
感じた。 

ノタソコン通信ら，目的はネットワークづ 
くりとコミュニケーシヨンであるはずだ。 
でもいまはコミュニケーシヨンの内容より， 
パソコンという手段の新しさや有能さが注 
目を浴びている。 

キーボードから叩き化した情報が，モデ 
ムの仰立ちで電話回線に乗せられ，遠く離 
れたパソコンに送られるのだ。もともし 
情報の移動や，編集，整理分類，収納が得 
意なパソコンカす，距離 L 空間を越えてをの 
力を発揮できるようになったのだ。これは 
を回されるだけのことはある。 

だからうっかりするしこんなふうに請 



趣だけで取り上げて，「さあ通信をはじめま 
しよう」と呼びかける一方で，ますます高 
度で有能な「パソコン通信」が關発されて， 
じっさいには手輕さから遠ざかっていって 
しまう'じ、国日もある。 

パソコン通信は，興女を閒わず，なんの 
用意もない人が取りかかろうとしたら，を 
んなに備単にはいかない。意欲も知識も根 
気もいる。数用！）かかる。いちばんたいせ 
つな「凹的」を持ちつづけられなければ， 
ムタ''にが•わる。 

女性週刊誌だから女性を取材するのはし 
ぜんなことだけれど，独力ではじめる女の人 
は少ないかもしれない。ここにいるメンバ 
—ら，じつはが都合な環境に負うところが 
大きい。「もやこ」さんは斬聞社のワープロ 
オペレータ，「えいりあん」さつもやんはシ 
スオペ夫人，「ちゃ一り一」さんはプログラ 
マー， 「 exit . 」さんは東電につ t める電気の 
プロ，「鳩」さんは通信機器メーカーの社員 
だ。 

みんなじようずに質問に答えて，ノタソコ 
ン通信の楽しさを語っている。良い記事に 
仕上がって，読者の共感を呼ぶものになれ 
ばいいし野う半面，結果的に不親切な報道 
をまたひ^つつくることにならなければい 
いなと感じたひとときだった。 

本本* 

^ころで，キーを叩いている椅子のをば 
に，背中が黒くコゲついた CRT , PC - 
KD 851 が死んでいる。やっぱり新しい CRT 
をひとつ買わなくてはダメかしら。 X 68000 
といちいちつなぎかえていたのでは，能率 
もカツコも惡いものネ。 
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NEW PRODUCTS 

SCSI 内蔵，チタンブラック 

XB8000 SUPER 

シヤープ 


X 68000 SUPER 



シャープは， 「 X 68000 SUPE 民- HD 」 の 
ハードディスクなしのモデル， 「 X 68000 
SUPER 」 に Z -604 C - TN )， および，チタン 
ブラックの專用ディスプレイ 「 CZ -606 D - 
TN 」 を発売した。 

「 X 68000 SUPE 民」は 「 X 68000 SUPER 
-HDj I ：同じように SCSI インタフェイスを 
標準装備しているので，先頃発売された光 
礎気デイスクなどの SCSI 規格の周辺機器 
を接統できる。 

また，標準ではハードディスクは内蔵し 
ていない力 S '， 追って発売される增設用 3. 5イ 
ンチハードディスク 「 CZ -68 H 」（80 M バイ 
卜，ァク七スタイム 19 ms ) が内蔵可能である。 

価格は 「 CZ -604 C - TN 」 が348, 000円 ， 「CZ 
-606 D - TN 」 が79,800円（ I ：もに税別 ）， 「CZ 
-68 H 」 （平成3年2巧発売予定）は伽格未 
を。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 03(260) 1161， 06(621) 1221 
「書院」シリーズ，新4機種 

WD-A321/341/ 的 0/73 日 

s / t — ブ 

シャープは，毛笨がも巧藏した液晶表示 
ラップトップモデル 「 WD - A 324/341」 と， 

「トリプルフォント&マルチアウトライン 
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フォント」搭載の C 民 T モデル 「 WD - A 630/ 
730」の合計4機種を発売した。 

「 WD - A 324/341」 は「醬院スーノターアウ 
トラインフォント」に新たに毛舉体も内蔵 
し，名刺に使えるような小さな义字から， 
垂れ蒜や ポスターじ 使えるような大きな义 
字まで104種類の文字サイズをアウトライ 
ンフォントで印刷できる。侦格は178, 0001り 
と198, 0001り（とらに税別）。 

「 WD - A 630/730」 は明朝体，ゴシック体 
( ROM ), 毛準体（正楷書体； FD ) のトリ 
プルフォントを標準で装備，さらに，毛筆 
体（巧書体）や教科書体の別売フォントを 
加えたマルチフォントのお-火文字 （4 倍角 
じ[上の文字）すべてに対し，アウトライン 
フォント機能が自動的に侧くようになって 
いる。価格は145,000円と178,000円（とも 
に税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧 03(260) 1161，06 (621) 1221 



八ンデイイ乂ージスキヤナ 

ファインスキヤナ - X 關 

HAL 研究所 

ファインスキヤナ- X 68 



HAL 研究所は X 68000 専用の ハンデイイ 
メー ジ スキャナ「ファインスキヤナ- X 68」 
を発売する。 

「ハンデイスキャナ- X 68」 はハンデイス 
キャナでは蹤蔚クラスのグレイスケール256 
階調取り込みを実現して いる。 読み取り幅 
は 105 mm 。 が用インタフェイスボードによ 
る 高速較送で 20 mm/s の移動速度での読み 
取りが可能。 

尊用ソフト 「IMAGE PHOTO 68」では 
取り込み画像をメモリ上に持ったまま画面 
を見ながら微調整することが可能で，おホ 
の明るさや コントラスト などを變えながら 
何度も取り込みを巧う手間を解 ill している。 

また， 調整て頁固の r 滿正ほか細かいて頁呂 
がユ—ザ— おをできる。特に ユーザ— 曲線 
による輝度調鞭は強力。 

闽耐化カモードに間わらず，メモリ上に 
256階調データをがっているので，拡大/縮 
小操作を斤ってもが〇师の美しさはれ I なわれ 
ない。このため，刚师の解像度とプリンタ 
の印字密度の述いを十分に吸収できる。 

をのほか ZIM をはじめ多彩なファイル形 
式をサポートしている。 

伽格は未をだが本 f 本，インタフユイスボ 
ード ， IMAGE PHOTO 68込みで4 7] •円 











程度に抑えられる模様。モノクロながら高品 
位な画面力 s ' 得られるツールとして期待される。 
〈問い合わせ先〉 

㈱ HAL 研究所巧03 (252) 5561 
アナログ円0已を3端子に 

XAV-1S 

電波新聞社 

電波新聞社はアナログ民 GB 信号の入力 
をビデオあるいは S 端子信号に変換して出 
力できるアダプタを12月末に発売する。 

入力は21ピン民 GB マルチ，15ピンアナロ 
グ （15 KHZ ， 200ライン，標準解像度）に， 
出力は S 端子，ビデオ信号に対応していて， 
外部 AC アダプタによる電源供給が必要。 

パソコンなどのアナログ民 GB 出力はら 
ちろん，キャプテンシステムターミナルの 
出力や文字放送の民 GB 出力を S 端子に変 
換するなどの用途ら考えられる。価格未定。 
〈問い合わせ先〉 

電波新聞社巧03 (445) 6111 



TV グーム用バトルシート 

MENKURI 

アイアンクラフト 

アイアンクラフトは，ジョイステイック 
を固定することのできる TV ゲーム用シー 
卜 「 MENKURI 」 を12月21日から発売する。 

この 「MENKU 民し は市販され ている ジ 
ョイスティックを固定してプレイす る こと 
により，操作性，操作フイーリングを向上 
させよう t いうもの。ジョイスティックホ 
ルダー部分は前後に 80 mm スライドするの 
で使用者の体型やがみに応じてセッテイン 
グできる。また，脚部にはプラスチック製 
のアジ ャ スタが ついていて， 安定したプレ 
イが可能。 

が応する機種は，下の^ゎり。 

アスキースティック X 夕ーボ （アスキー） 
サイバースティック （シャ ー プ） 

XE -1 シリーズ ( AP は不可）（電波新聞社） 


価格は7,800円（税込）+1，000円（送料) 
で，ノ《ソコン誌などを媒体とする通信販売 
のみで取り扱われる。 

〈問い合わせ先〉 

アイアンクラフト巧0256 (33) 6111 


MENKURI 



INFORMATION 


第日回 

ファンタジー这 

ロールプレイングゲームフェア 

大阪の駿々堂書店では每年恆例の「ファ 

ンタジ_&口ールプレイングゲームフェ 

ア」を’90年12巧1日から’91年1巧15日まで 
の期間，開催する。 

〇商品 ：フアンタジーシミュレーシヨン， 
テーブルトーク民 PG ， カードゲーム，メタ 
ルフィギュア，ダイス， 専門誌 バックナン 
バー， 闕連図書， コミック，ゲームブック 
じしヒの 販売，および，テーブルトーク，力 
_ドゲーム 金商品 1 割引き， 「ファンタジー 
民 PG ィ ラスト」 の攀 集， 展示な ど の特別企 
画が予定され ている。 

<閒い合わせ化〉 

駿々堂書店巧06 (353) 4011 

イマジニア協賛による 

杉本彩コンサー K 

ポピュラス，シムシティなどのヒットで 
今年はわわいにパソコンゲーム界を服わせ 
てくれたイマジニア。をのイマジニアがフ 
アンサービスの一環として，杉本彩のコン 
サートの協贊をする。 

0タイトルみんなゴージャス！ 

〇場所渋をクラブ•クワトロ 



〇日時1巧7日（巧）開演19:00 

イマジニアでは，このコンサートにペア 


75 組， 150 名を巧待，応募方法は官製ハガキ 

に， 

1) 名前 

2) 住所 

3) 電話番号 

4) 雑誌名 （ Oh 议） 

を明記したうえ， 

〒163 東な都新宿区西新宿 2-7-1 新宿第一 
生命ビル 13 階イマジニア株式を社 
杉本彩コンサート係 
まで。平成2年12巧2日日必着。 
〈問い合わせ先〉 

イマジニア ㈱ 巧03 (343) 8911 

BOOK 


QS - g / 郎日邮 

マルチ ユーザー システムガイド 

本書は 「RAINBOW OS - 9ガイド」に続 
く OS -9 ボイドブック第2弾であり， OS -9 / 
68000の嚴大の機能である TSS(Time 
訊 aring System ) による マルチユーザー 機 
能を解説したものである 。X 68000版完全対 
応。伽格は3,300円（税込)。 

〈問い合わせ先〉 

スピリットノ、〇ブリツシング 巧 0258 (92) 4818 
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FILES /J/i#AY 


このインデックスは，タイトル，ま記 —— 
華者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。いよいよ1991年に突入，あけまし 
てわめでとう。さて受験生の人，あともう 
少しです，コタツで眠つちゃダメですよ。 


夕考义が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

テクノポリス巧巧書店 

ポケコンジャーナルエ学社 

POPCOM 小学お 

マイコン巧ぶ巧 M 社 

マイコン BASIC Magazine 電波新曲社 

LOGIN アスキー 


-腰 

►ネットワーカー.ホリック第30回 

「ぼのぼの J でも'なじみのミ曼画ま.いがらしみきわ氏 
作「バソ通疑似体おゲーム BBS ちゃん J を紹介。 PDS は PC 
-9801用ホストプログラム 「 mmmj 「 TURBO - BBSj 。 一 
編集部， LOGIN , 21 号， 272-273PP. 

►ネットワーカー.ホリック第31回 

オンラインゲーム特お。ネットワークを使って，他の 
アクセス者と楽しめるネットワークマルチプレイヤーゲ 
-厶を紹介。——編集部， LOGIN . 22号， 272-273PP. 
►レッツ.トライ•コンビユータミュージック 

まじ PC -980 I じついてコンピュータミュージックの始 
め方や製品紹介を斤っているが， X 68000 もまめたソフト 
のデータ互換一11表や MIDI の規格じついての旨己夕も揭載 
されている。——巧本健•山田憲 一， マイコン，12月号, 
I2I-I54PP. 

►キーボードのなくなる日 
巧あま目度が离まってきている GUI の現状じついて， 
Macintosh . MS - WINDOWS , NeXT などを巧まじ見ていく。 
——おお部.マイコン，12月号.172- 177 pp . 

► MUNEP けのゲー厶探おお 
AM ショーリポートのを。をれ大型きよう体の新作ゲー 
ムが目立ったほか，ガンシューテイングのゲームやテー 
ブルゲームじら魅力ある作品が出品されていたとのこと。 
—— MUN 肌んマイコン，12月号，23卜 237 pp . 

►やまさんのアルゴリズム.ブック 
ホ終回。リスト化巧の一巧として，バイナリツリー巧 
造の考え方を巧説しプログラムを作る。——やまさん. 
マイコン，12巧号， 254-258PP. 

►ビジネスマン。の巧巧ま用術 

シャープから発売されたハイバー巧子システ厶手帳 
PA - 9500じついて特徵と機能，周辺お器などさまざまな 
面から紹介。——巧田洋 一 ，マイコン，12巧号. 326-328 
PP . 

►ま踐ハード入門 

ガイガーカウンターの原理と製作。今回は部品入手な 
どの巧巧から秋月電子のキットを組み立てる。がが線と 
がが能に関する解説おおつき。一石川至知，マイコン， 
12巧号， 378-38 Ipp . 

►第2回サイクロン CG 大会 
9月24日に行われた第2回サイクロン CG 大会の巧様と 
を貧作品の紹介をしている。一洗!集部， ASCII . 12月号. 
440 p . 

►シャープハイバー電子システム手巧 DB-Z 

シャープの新型電子手巧 PA - 9500は，タッチバネルの 
採用.巧巧細画面，手♦き入力など今までの巧子手帳に 
ない巧搪能を搭載している。そのがおと，これからの期 


待じついて述べる。一巧田洋 一 ，ポケコンジャーナル, 
12月号. 4-10 pp . 

►ブログラム BAS に力ードエミュレータ BE 

電子手巧のプログラ厶 BAS にカードのプログラムを支 
援するソフトウエア " BE " の请成とクロス開発の方まじ 
ついての巧が。一巧田洋 一 ，ポケコンジャーナル.12 
月号， l 9-24 pp . 

►なんでも Q&A 

All in Note 用のモデ厶じついて，バソコン通借を斤うじ 
は，自動おかの巧除方法は，などの W 巧に答える。一 
編集部.マイコン，12月号， 426-427 PP . 

MZ シ IJ ース 

MZ -1500( BASICMZ -5 Z 001) 

►ミューラア 

キミは巧道師ミューラアを倒せるか？ 敵弾をよけつ 
つ，が本がじ体当たりするという，アクションゲーム。 
— FROG , マイコン BAS に Magazine , 12月号. 124-126 
PP . 

MZ - 2500 ( BASIC - M 25) 

►ヘンテコヘンテコ MAZE 

見知らめ巧の中の迷路を巧って，つぎの階の入り口へ 
いく。全7面のへんてこりんバズルゲーム。一巧井巧 
典，マイコン BAS に Magazine , 12月号，127- 128 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► TECLA 

をちてくるカラーブロック。をを合わせてぷっ巧せ！ 
—义保閲，マイコン BASIC Magazine . 12巧号. 154-155 
PP . 

► LAST MISSION 

ズォを8方向に移助させ，鉄巧を振り回してがじダメ 
-ジを与える。しかし面ごとに違ったを令があり，それ 
じ始わなくてはならないのがミソ。一佐井川師治.マ 
イコン BAS に Magazine , 12巧号，156- 158 pp . 

X 1 + FM 音巧ボード（要 FM ま巧ドライバ） 

► MSX 版バロデイウス〜エンデイング〜 

ゲームミュージックプログラム。一桐抑厚を.マイ 
コン BASK Magazine , 1 2月号，188- 189 pp . 

XI turbo シリーブ 

► NEW SOFT 

新をゲーム，プール•オブ•レイディアンスを紹介。 
——編集部. LOGIN , 21号. 27 p . 

► Cyber Mission 

横3まスクロールシューティング。一が巧敬之.マ 
イコン BAS に Magazine . 12月号， I 59- I 6 lpp . 


巧和書案巧 


ェた照祭 



年末が近づくと’，そこかしこの出版社から翌年 
の技術動向とかトレンディとかキ_ワードがどう 
とかいう本が出版される。今回はそんな本のなか 
から，巧ぶ新巧なのエレクトロニクスキーワード 
集を選んでみた。I項目じつきキーワード+関連 
項目という巧成が非常に読みやすかったからた‘。 
真面目に読む科学巧術の本ではなく，暇‘;贵しじぺ 
らぺら眺めるのが一番正しい読み方。今の世の中, 
一寸先はファジーと呼ばれるほど，わけのわから 
ないカタカナ用語が溢れかえっている。年末くら 
い，こういったおい読み物でカタカナをチェック 
してみるのもいいた•ろう。収録項目がかないのも 


読み物向きた‘。 Macintosh の関連事項じ EMS が入っ 
ているという不思說な面や「ワープロの進化はバ 
ソコンにとってはひとつの巧威である」といった 
間はけな記述（今はバソコンの小型低価格化がワ 
—プロにとってを威なのだ）もあるが，おおむね， 
楽しんで1990キじを目された技術や古くからあっ 
てもまだを目する技術がわかる。 

を末じある付録の各種データもなかなか®味;深 
くて面白い。 （K) 

エレクトロニクスキーワード 巧 1991 年巧 版 g ぶ 
新聞社お巧ぶ巧扣社刊 003(445)61 1 1A5 版 
233ページ1,900円 
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柔らかい機械思考のメカニズムの追求 
人間の精神はどういうメカニズムになっている 
か，という厄介な問題に取り組んピ木。コンピュ 
一夕の進化【こ従って，人間の精神に対するアプロ 
—チも変わってきた。その基本にあるのが，従来 
のシリアル.コンピュータから新しいコネクシヨ 
ニスト=ネットワークという流れである。 この コ 
ネクシヨニスト=ネットワークを中'むじ，脳や梢 
神を語る。やや難解だが，先月紹介した「'巳、の社 
会」とあわせて読むと面白いピろう。 （ K ) 

ジェレミー.キャンベル 著中島健訳靑±社刊 
巧 03(292)7829 四六版 433ぺージ 2,700円 



げ 



ま京都ホ学校2 バッドシティの快楽学 

東京都巿学校の2冊目は，表現を動（マスコミ， 
建築を含む）をしている人が省いたままに関する 
エッセイで織られる。エッセイというより，東ま 
都市学校でなされたレクチャーをまとめたものと 
いうほうが正しい。バッド-シティというのは， 
ままは未来都巿であるが，かつて予おされた未来 
とは似ても似つかめ;’度;’屯としたバッドな末来者15巿 
だ，という意ホ。林海象，内田春菊，コリーブ • 
ブレなど顔触れは多お。 （ K ) 

復本了春監修 TOTO 出版刊巧03( 5 95)96 8 9 
A 5 版253ページ1,700円 


FILES IJhiXX 


X 閒邮〇 

► NEW SOFT 

アトミック•ロボキッド，バルーサの復巧，ダイナマ 
イト•デュークほか，グラフィックツールの CANVAS PRO 
-68 K を紹介。——編集部， LOGIN , 21号， l 6-3 lpp . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

ラグー ン，ナイアス，サイバリオン， ジェミニ ウイン 
グを徹底巧略。——編集部， LOGIN . 21号， I 44- I 75 PP . 

► X 68000菜千間 

ニュー ラル•ギア，シ ュヴア ルツシルト，イメージフ 
ァイト ， C compiler PRO -68 K ver 2.0 のその後。新作情報 
はダイナマイト •デューク， 銀河英雄伝説り ， Magical 
Shot 。 ——編集部， LOGIN , 21 号， 252-255 PP . 

► NEW SOFT 

ソル•フィース，生中継68の紹介。——編集部， 
L 0(3 IN ， 22号， 25-26 pp . 

► X 68000 新聞 

シャープ秋の新製品 「 XBAS ね C CHECKERJ 「 SCSI ボー 
ド J 「光磁気ディスクユニット&ディスクカートリッジ」 
を紹介。新着ゲームは「続ダンジョン•マスター」「ダイ 
ナマイト•デューク」「銀巧英雄伝説り」，日本語入カフロ 
ントエンドプ□セッサ 「FIXER Ver .4.0」。 ——編集部， 
LOGIN , 22号， 252-255 PP . 

►最新ゲーム徹底解剖!！ 

アクション RPG 「ラグーン」を巧略。——編集部， 
LOGIN , 22号，150- 153 pp . 

► NAGDRV FOR X 68 K 

発表！ FM . AD PCM , MIDI じ対応したミュージックド 
ライハ’。コマンドリストとプログラム本体を揭載。—— 
永田英苗あんど，マイコン BAS に Magazine , 12月号， 
69-82 pp . 

► Spell of Vision III 

画面中央の自分を黄色の壁で跳ね返らせて，ゴールを 
目おす。——菅野患昭，マイコン BAS に Magazine , 12月 
号，162- 163 pp . 

►剣道 

うまく間合いを取り，勝ちおいていき，敵の大将を倒 
す。ジョイスティック専用。——林純一，マイコン BASK 
Magazine , 1 2月号，164- 165 pp . 

► ROD LAND 〜 I 話エンディング BGM 〜 

ジャレコのゲームミュージックプログラ厶 C —— M . H , 
マイコン BAS に Magazine , 12月号，190-1 91 pp . 
►パーニングフォース〜 Grass Land 〜 

同号のマイコン BASK Magazine で発表された NAGDRV 
用のミュージックデータ。パーニングフォースの BGM 。 
要 MT 32 系 MIDI 楽器。一永田英哉，マイコン BASK 
Magazine , 12月号，192- 194 pp . 


► MS - DOS 入門ブック 

MS-DOS の入門用解説書ピが，コマンドリファレンス 
など Human 68 k を使う X 68000ューザーにも参考じなる。 
——編集部，マイコン BASIC Magazine , 1 2月号，別冊付 
録 

►チヤレンジ！！ アドベンチヤー.ゲーム 
間の血族•上巻を，画面写真で紹介。一佐义間お介， 
マイコン BAS に Magazine , 12月号， 225-227 pp . 

► SOFT RADAR 

続ダンジョン*マスター，ピンボール*ピンボールを 
紹介。——編集部， POPCOM . 12月号， 10-11, 21 pp . 
►ゲームがオレを呼んでいる！ 

シ厶シティーのレビューとラグーンのな略ま，ナイア 
スの紹介など。——編集部-たかはぴ.アビゲイル金万， 
POPCOM . 12月号， 70-85 PP . 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

アトミック•ロボキッド，間の血族•完結編，ダイナ 
マイト.デューク，パロディウスピ！，生中継68，ニュ 
-ラル-ギアなどの新清，開発中ゲームと，光磁気ディ 
スク， SCSI インタフエースボードを紹介。——編集部， 
POPCOM . 12巧号， 90-93 PP . 

►ミ ュージック • パビリオン 

「バラダイスの確率 ( JAJA ) j のミュージックプログラ 
し。 ——編集部， POPCOM , 12月号，167- 170 pp . 

► GAMING WORLD 

ナイアス，アクシス〜 FZ 戰記 〜. Magical Shot . バルー 
サの復巧，閒の血族•完結編，ニューラル•ギア，ダイ 
ナマイト•デュークを紹介。——編集部，テクノポリス， 
12月号， I 8-33 PP . 

► SOFT EXPRESS 

続ダンジョン•マスター，ピンボール.ピンボールを 
紹介。——編集部，コンプティーク，12月号，91, 97 p . 

► X 68000 SPIRITS 

ラグーンの攻略ま，遥かなる才ーガスタ，シュヴァル 
ツシルト，ダイナマイト•デュークを紹介。——編集部， 
コンプティーク，12月号， 252-255 PP . 

►ゲームレビュー 

熱血高校ドッジボール部サッカー編とナイアス，アク 
シス〜 FZ 戦記〜の批評記事。一 IWAK に HI •あゆさわかつ 
み•相川春利，マイコン，12月号， 225-235 PP . 
►なんでも Q&A 

付属ワープロで数種類の文字列を格納しておく方法， 
TYPE コマンドでプリンタのティアオフ機能を使うじは， 
ビデオレセプターと X 68000 の相性じついて，など。—— 
編集部，マイコン，12月号.が4-4巧 PP . 

► AV プログラミング講座 

複数のスプライトをま示-移動する場合のテクニック 
をスプライト機能を基に説明する。——宮本親一郎， 
ASCII , 12月号，361 -368 pp . (リスト481 -492 pp .) 


► AV STRASSE 

X 68000 用 SCSI ボードと光磁気デイスクユニットの製品 
概要 ， CANVAS PRO -68 K の批評記事が巧載。——宮本親一 
郎， ASCII , 12月号， 409-412 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

ここ数力月の間に主要ネットじアップ□-ドされた 
PDS の一摸。 X 68000 用のフロッピー高速イヒブログラム•ア 
ニメー ションツールなどの情報も収録されている。 一 
編集部， ASCII , 12月号， 450-454 PP . 

►長期口ードテスト 

シリーズ第4回。 X 68000 の音楽環境じついて 。 PDS など 
の充実と， BGM を鳴らしながらほかの作業ができるなど 
の機能じ感'むしている。一編集部， ASCII , 12月号，468 
-470 pp . 

► GAME BOX 

巧の血族，ラグーン，熱血高巧ドッジボル部サッカ 
一編の紹介-批評記事。一吉沢正敏*巿原昌文-牛島 
健雄. I / O , 12月号，130- 135 pp . 

► PIX.C 

が前発表された画像口ーダのバージョンアップ版。ア 
センブリ言語で記述してスピードアップされ，オプショ 
ン機能も充実。—— Zenobia , I / O , 12月号，186- 187 pp . 

► XBAS to C CHECKER 

シャープから発売された XBAS to C CHECKER じつい 
て，変換エラーの具体例や動作テストを通じてその性能 
を探る。——巿原昌文. I / O ，12月号.1 98-20 Ipp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►とっても DIFFICULT 

オセロに似たバブルゲーム。とっても難しいぞわ。—— 
有我裕明，マイコン BAS に Magazine , 12月号， I 70 p . 

► Varunas 

巧衛システムのコンピュ ー’ 夕が暴走，我がを地が標的 
じされた！ バリバリのシューテイングゲー厶。一山 
本巧矢，マイコン BAS に Magazine , 12月号. I 7 l - I 74 pp . 
PC - E 500/ E 550/1480 U /1490 U 

► 401 T 

敵をよけながら時間内に靈魂を捕まえるというゲーム。 
——オッさん23 !こと麻楊汗，ポケコンジャーナル，12 
月号， 67-69 PP . 

► 2 LINE GAME 

リストがわずか2行というゲー厶3題。——せとけん， 
ポケコンジャーナル.12月号. 70-7 Ipp . 

►ヌギ JONG 

3枚組を2セット作る「6枚マージャンゲー厶」をホ 
の子が脱ぐようじした移植版。——せとけん.ポケコン 
ジャーナル，じ月号， 72-74 PP . 


薬〇かい機械 

k: 1 づ、、'ハ、 

ぉと CIK M> こな5;仍 


FILES Oh!X 179 













UESTIOINJ 加 d 




X - 日 ASIC を使っていてエラー 
を出す と エラーの内容と その行 
を出力してくれるので便利なの 
ですが，そのあとで UST などとして画面を 
消‘してしまうとその行がどこであったのか 
がわからなくなってしまうんですね。また 



するやり方です。これは， 

し関数名一 

で使うことができます。 
たとえば， 

1880 rune drawmazeO 
1890 /* 迷路を描く 


RUN してその エラー 行までたどり着くの 




X - BAS にの RND 文の乱数のシ 
ードを初期化するつつうのがよ 
くわかりません。 

宮城県能登大次 
まずは次のプログラムを実斤し 
てみてください议 -BAS に上 
で)。 


じ時間がかかる場合もあるのでどうじかし 
て RUN させずにエラー巧を知りたいので 
すが，なじか方法はあるのでしようか？ 

千葉県後藤隆 
エラー 斤を LIST させる方法は 
もちろんあります。実をいう t 
X-BASIC には マニュアル じは 
載っていないが使える機能というのがある 
ようです。ここでは X-BASIC の マニ ュア 
ルでは説明されていない LIST の使い方に 
ついていくつか紹介しましよう。 

X-BASIC のマニュアルを見てみると 
LIST の使い方は， 

普式 [1 ]list [< 斤番号1>] [- 

[く斤番号2>]] 

省略形山 1. 

となっています。 

問題はこの斤番号の部々です。まず，多 
くの BASIC ではをうなのです力 3'，X - 
BASIC でも行番号を表現するのに， 
.(ピリォド） 

を使うことができるのです。この"."は現 
在の斤を表すらのです。 

た t えばプログラムを民 UN させて100行 
でブレイクキーを押して止めたのであれば 
は 100 を表しますし， LOAD でプログ' 
ラムを読み終わったのであれば"."はプロ 
グラムの一番最後の行を表します。 

したがって プログラム 実行中に エラ ーが 
出た場合も"."は中断した斤を表している 
わけですから，これを使って， エラー 行を 
表示させたいのであれば， 

し . （list •) 

で エラー 斤を表示させることができます。 
また エラー行から 後の表示や エラ ー行まで 
の表示も BAS にの書巧に従って， 

1 .. — 

1 •一. 

とすればできます。 

また，もうひ L つ LIST コマンドの隙さ 
れた機能に"ある闕数の始まる斤からのリ 
ストをとる’’というのがあります。つまり 
func 〜 endfunc の " func " のある斤から表示 


2120 endfunc 
1 なっているのであれば， 

し drawmaze— 

で， 

し 1880- 

と間じ働きをします。何度もリナンバーを 
繰り返している t きなどは便利に使えるで 
しょう。ただし，し一阀数名 t いう使い方 
はできませんのでを意してください。 

(古村聪） 
X 68日00付属のワープロで半角 
文字の混ざった単語を登録しよ 
うとすると，範囲指定がされて 
いるのに「お囲指定をして下さい」となっ 
てしまって，単語を登録することができま 
せん。 X 68日0日では半角文字を巧をじ登録す 
ることができないのでしようか？ 

秋田県小番香苗 
ぉっしゃるとわり，イホ属のワー 
プロで半角文字を辞書に登録す 
ることはできません。私ら決ま 
って半角で書く文字なんか（たとえば X 
68000 の 68000 の部分と力 >)，いちいち手作業 
で半角に変換していました。 

ワープロを使っている途中で単語を登録 
するんだったらまだしも，わざわざワープ 
口を起動して単語を登録する人はいないと 
思います。だって D に M . X があるからで 
す。をうなんです， DICM.X なら半角义字 
だって辞普に登録するこ t ができるのです。 
きっと小おさんは，普段 ASK をワープロで 
しか使って いない t 力、， をういった人なの 
でしょう。 D に M. X は堂録する単語の品詞 
情報の数がワープロに比べて豐當なので， 
副詞や速体詞を登録するときはこちらを利 
用することをすずめます。 

ぉっと DICM.X を知らない人， システム 
デイスクの BIN デイレクトリの中にあり 
ますから用意してください。使用方法は日 
本語ワードプロセッサ.辞書 ュー ティリテ 
ィューザー ズ マニュアルの， 辞普ディスク 
保守 ュー ティリティに，詳しい説明があり 
ますから参照してください。 


10 for 卜 0 to 10 
20 print rndO 
30 next 

見たとわり10個の乱数を表示するプログ 
ラムです。 Ok と表示されていまずね。を 
れではもう1回実行してみてください。ど 
うです。なにか気づきません力，。をうです 
ね，先ほどの実行結果とまったく同じ乱数 
が表示されていますね。実は乱数といって 
も出目は決まっているのです。上のプログ 
ラムは1000回実行しても，ず一っ同じ乱 
数しか出さないのです。これでは乱数とは 
いえませんよね。 

これは乱数が数式で計算されているのが 
原因です。コンピュータで扱う乱数（疑似 
乱数）は一定の範囲の数字ができるだけデ 
タラメな順番で出てくるように調整されて 
います。をの数字の並びには限界がありま 
すので，何度も何度も乱数を使うと化てく 
る数字はいずれ嚴初と同じになってしまい 
ます。この数列内部の並び方を変えるもの 
が乱数系列と呼ばれるものです。 

これを変更するのが RANDOMIZE 文で 
をのときみえる引数が乱数のシード（種） 

と呼ばれるものです。 X-BASIC では一 
32768^ i ^32767 の範閱で指定できるよう 
になっています。シードを初期化するとい 
うことは乱数の出目を変えるということな 
のです。 

民 ANDOM に E 文が含まれていないプロ 
グラムは自動的に， 

RANDOMIZE (-32768) 

が指定されたこ t になるので，每回同じ実 
行結果になってしまうのです。 

では，每回舆なる乱数を出すにはどうし 
たらいいでしよう力，。これは民 ANDOM 
に E 文の引数に内蔵タイマの秒や分やカレ 
ンダーを使う手法が有名です。たとえば， 

5 RANDOMIZE (VAL (RIGHTS 
(TIMES, 2)) *100) 

を化ほどのプログラムじ追加して同じよう 
に2回実行'してみてください。実行結果が 
变わっているでしよう。 
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OhfU 質問巧 


clr.l -(sp) 
pea.l pi 
pea.l fi1 


拿本♦♦拿 ♦«♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦<♦♦♦♦♦♦♦ 

* 子プロセスのおか 

<本本本京本本♦本本♦♦♦♦♦♦本 > 拿 


clr.l 

-(sp) 本 

pea.l 

pi * 

pea.l 

fil ♦ 

move. w 

#2 ,-isp) ♦ 

DOS 

_EXEC 

lea.1 

14( sp),sp 

t s t.1 

dO 

bmi 

error 本 

ここからがモード 0 


= = = = = = = = = = sample . s = = = = = = = = = 三 ：:= = = = = = = 

本 sampJe.s 

.include doscal 1 .mac 

.text, 

.even 

sampJ H : 

pea.l mes 】 

DOS _PRINT 

addq.1 ^4,sp 

sub.1 aO,a 1 

1ea.1 S 10(aO),aO 

move.1 a 1 ， - (sp) 
move.1 aO,-{sp} 

DOS -SETBLOCK ♦ メモリフロックカ空:‘ま 

addq. 1 #8, sp 


clr. V 
DOS 


-(sp) 
EXEC 


K 0 


39 


lea. 1 

14(sp )9 sp 



40 


tst. 1 

dl 



41 


bmi 

error 



42 

本本本本本本幸 

本本本本本本本本 

♦ ♦ 零本♦本本拿本本 



43 

» 子プロセスのがわり 



44 

本 ♦ 本本本本 ♦ 拿本♦拿本本本本 

本本本 



45 






46 


pea.l 

mes2 



47 


DOS 

.PRINT 



48 


addq. 1 

#4 , sp 



49 


DOS 

_EXIT ♦ 

ブロセスが了 


50 






51 

error : 





52 


pea.l 

er mes 



53 


DOS 

_PRINT ♦ 

エラー ま示 


54 


addq.1 

#4，sp 



55 


DOS 

_EXIT ♦ 

巧が巧了 


56 






57 


.data 




58 






59 

meal: 





60 


dc.b 

'子ブロセスを起巧します 

> 

1 

61 

mes2 : 





62 


dc.b 

1 子プロセ 

スを軟了しまし 

た 

63 

er_me8 : 





64 


dc.b 

•子ブロセ 

スの起技：こ失お 

し 

65 

fil ： 





66 


dc.b 

•ED.X' ,0 



67 


ds . b 

90 



68 

pi : 





69 


ds . b 

256 



70 

p2 : 





71 


dc.b 

0 



72 

パ 







リス hi 


2 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 


なに，変わっていない？ 追加した行は， 
内蔵タイマのかじ100をかけたものをシー 
ドとしています。だからシードは （0^ i ^ 
6000) です。実斤結果が同じなのは，あな 
たが1秒 la 内に2回プログラムを実行した 
ためにシードの値が変らなかったからです。 
さすがに3回実斤すれば結果ら变わるでし 
よう。これでは60極類の乱数パターンしか 
できないので，さらに複雑な計算式でシー 
ドをな出してやればいいでしよう。ちなみ 
に，シードを100倍しているのはシードの値 
が近いと化てくる乱数も似てくる傾向があ 
るからです。 

をのほか，シードをネ刀期化するじ1外じ， 

民 EPEAT : RND():UNTIL 
INKEY $(0) く >，"’ 

のようじして乱数を取り出す位置を巧える 
手らあります。コンピュータを使うとどう 
してらデタラメな値というものが作りじく 
いので，人問がキーボードを叩く時間間隔 
で乱数を調整しているわけです。 

DOS コールを使って自々で作 
ったプログラムを子プロセスで 
起おしたいのですが，うまく動 
きません。プログラマーズマニュアルを見 
ながらいろいろとやってみたのですが，そ 


れでも駄目なのです。どうやればいいので 
しょう力、。 鹿児島県お木巧夫 

アセンブラから子プロセスを起 
動するには DOS コール$ FF 4 B , 
EXEC を使います。プログラマ 
—ズ マニュアルを 見ると，5つのモードが 
臣 XEC じ用なされています。このうち，子プ 
ロセスの起動にはモード0しモード2の 
2つだけ使います。 

まず最初にモード2を使います。モード 
2はお定した実れファイルを環境で設定し 
たパスを檢索して，子プロセス起動のため 
の悄報をワークに設定します。ですからル 
—卜じない実斤ファイル! J , ハ。スが述って 
いれば大丈夫です。 

こうしてからモード0を使います。モー 
ド0はワークに設定された情報から•奥行フ 
ァイルをロードして类巧まで巧います。気 
がついたかと思いますが，自分でワークに 
必嬰な情報を設定してわけばモード2を無 
理じ使う必要はありません。 

たったこれだけの準備で子プロセスを•起 
動できるのです。たぶんが木さんが子プロ 
セスを起動できなかったのはメモリブロッ 
クの变更をして なかったからだ} i 思います。 
つまり，親プロ七スに坂大メモリが削り当 


てられるため，子プロ七スを読み込む*メモ 
リがまったくないが態だったのです。 

蹤後に子プロセスとして ED . X を起動さ 
せるプログラムを紹介します。参考にして 
ください。 （景夕山裕昭) 


質問にわ答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げても'答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最イを限，マニュアルは熟読しても'きま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくださし、。また，返信用切手同封 
の質問をよくをけますが，原則として，質 
問には本誌上でわ客えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の巧 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
巧先：〒け8ま京都港区高給 2-19-13 

NS さ;輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱 J 係 
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すいません。つい叫んでしまいました。 

=宅良和 (21) 岡山県 
落ち着いてください。 

♦ 10 月21日，初めて電車に乗って离松へ行きま 
した。が前の JR 四国の車両はつまらなかったの 
ですが，顧戸大橋ができてからは本±からしゃ 
れたカラフルでいろいろな列車が乗り入れてき 
て鉄道ファンじはうれしいかぎりです。ところ 
で，高松へ行った理由はその筋で結果は悲惨で 
した。しかし， Oh ! X をしっ力、り読んでいれば必ず 
をかると自信がつきました。4月も;すくぞ。 

深川哲光 (32) 香川県 
をの筋というのは，あの情報処理試験でし 
ょう力，。何種を受けたのかはわかりません 
けど，高松までわざわざ行くんだから，今 
度こをは受か-る t いいですね。 

♦日本シリーズが始まる。西武有利の説が多く 
間こえてくる力、’，巨人ファンの私は大胆にも， 

4勝2敗で巨人の日本一を予おするのであった。 
もし，予想が外れたら編集部みんなで私を大笑 
いしてください。 成川洁一 (21) 群馬県 

(大笑） 

♦秋の夜長，皆様いかがわ過ごしでしょう力、。 
やっぱり，ゲームじどっぷリつかっている人が 
ほとんどでしょう。かくいう私も最近ほとんど 
お不足状態が続いていて，体力が限界に。二ん 
なとき，パソコンのようじ人間にも電源スイッ 
チがついていて，パチッと切れば完全休赛でき 
たらいいと思ってしまいます。さて，ここで問 
題です。シャープさんはファミコンのときのよ 
うじスーパーファミコンの互換機を発売するで 
しょう力、。答えは編集部の人が聞いてください。 

岡部誠 (25) 福井県 
をう，スイッチはほしい。しかし，誰もス 
イッチを入れてくれなかったときのこえを 
考えると恐い。タイマーをつければいいの 
かな？ それと，シャープさんはスーパー 
フアミコンつきのテレビを発宛するようで 
すね。 

♦この間，おまけディスクの中から「ナイトア I 
—ムズのエンディングテーマ」を引っ張り出し 
て聴いてみようかと思って，いろいろいじって 
いたら，なんとシステムディスクが壊れてしま 



FROM READERS TO THE EDITOR 


いよいよ新しい年，1991年がやってきま 
した。皆さん，去年はどんな年だったで 
しょうか。よい年だった人たちは，今年 


もよい年でありますようじ。また，あま 
りよい年ではなかった人たちは，今年こ 
そよい年でありますようじ。 


♦ I I 月号は発売日の昼かみじ近くの本屋で買い 
ました。テスト期間中ということもあって，み 
んなが ノー トのコ ピーを やっているようピった 
けど，気のせいでしょう。教室で何気なく読ん 
でいて，「理科系の GAME REVIEW 」 のところをめ 
くったとき，近くじいた友達が「難しい本読ん 
でるね一」と言いました。それを聞いて「あっ 
そう力、，ぼくってえらいのか」と思わず'。の中 
でつぶやいてしまいました。3月頃に浪人にク 
ラスチェンジしてしまいそうでこわいです。 

白井五=雄 （18) 愛知県 
「理科系の GAME 民 EVIEW 」 を読んだん 
だから，数学と理科は大丈夫。てなぐあい 
じはいきませんよね。 

♦現在，私と友達の伸二君とでシミュレーシヨ 
ンゲー厶を作っています。国志じ似た，"ミ太 
極"というゲームです。伸二君は給がとても上 
手で，主に登場キャラクターの顔を香き.私は 
ゲームのシステムを考えてプログラムを作りま 
す。私たちの理おはとても高いので，なかなか 
，紙上の段階からおけ出せません。どんなゲーム 
かと申しますと，地形はうちの近所(半径 5 km ぐ 
らし、）でありまして，武将として登場するのは 
みんなうちの中学校の卒業生です。作業を開始 
してから，はや I 年が過ぎましたが，これはと 
ても笑えます。完成はいつじなるか I とても予 
測はできませんが，うちわでそうやって騒ぐの 
もとても面白いものであります。 

懸川誠一 （17) 群馬県 
知っている人しか—がなくないだろうけど， 
をれでもいいですよわ。作るのを楽しんで 
いるんだから。 

♦ X 68000を買う前，ほかのゲーム雑誌を見ると 
「ああ ， X 68000 ってなんでもできるんピなあ」 

と思い， Oh ! X を読むと，「ああ ， X 68000 ってなん 
じもて•きないんた•なあ J (ちょっと才ーバ ー） と 
思った。そして， I 力月半前 ， X 68000 を買って 
わかった 。X 68000はなんでもできる。できない 
のは自みだ，と。でも，ずっと夢に見ていた X 
68000を手に入れられたのだから，ずごくうれし 


し、。 藤田真人 （17) 静岡県 

早くあなたの X 68000 がなんでもできるよ 
うになる t いいですね。 

♦みんな若いんピもの，なじかためらってしま 
うよ。受験なんて言葉，何年ぶりなんた•ろう。 

2, 3力月前に一度ハガキ出したんだけど，そのと 
き年をごまかしちゃった。ごめんネ ー 。唯一女 
性だっていうことがアビール点かな。ところで， 
斎藤由貴の「運命のホ」っていう詩集読みまし 
たか？ 彼女って紙一重的な表情するし，きっ 
と天才だって思う。いま私にとって一番気にな 
る存在なのよネ。この詩集にはその天才ぶりが 
あからさまじ出ているのです。恥ずかしながら 
小説家目指している私には雷電ばりばり黄いた 
感じで，「ばなな」仪上のショックでした。 

矢吹準子 (29) 福島県 
紙一乘的というのは，斋藤曲巧さんにぴっ 
たりの言葉のような気がしますね。 

♦ 7 月 ， X 68000 を買った。10月，原付（ホンダ 
DIO SR . 140,000円）を買った。もう僕には何も 
残っていない。「パロディウスど！」が出る。ほ 
しし、。金がない。悲しし、。バイトしなくっちゃ。 
時間がなくなる 。X 68000が使えない。勉強もし 
なくっちゃ。ギターの練習もしたいし。ガォー!！ 




t 聋旨勞執 S ど 

じつても きれ、^：; じい-つ言 凳もあ 
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よかったでしよう。 

♦ I I 月号は職員旅行出発の日に届いたので旅斤 
へ持っていく。今回の旅巧のおいはできたての 
高級旅館を経験することで，一泊2万数千円だ 
そうピ。雲仙の東洋館の別館で東園という。口 
ビーじ着くと琴の生演奏をやっていた。全員に 
昆布茶が出た。木は全部無ブシの檔だそうで， 
琴の後ろじあるビヨウブは数千万円どそうな。 
この壺はン百万円で， etc ……，室は50巧ほどあ 
りまして……。しかし，酒をいつらのように飲 
みすぎる者には全部関係ありません。 5千円の 
宿でも同じです。 平山謙司 （40) 福岡県 

しかしをんなに茵伽な品物が周りにある 
と思うしをち巧いて邮えなかったのでは 
ないでしよう力 

♦使用済みの熱転写インクリボンを巻き戻し， 
再びプリンタじセットしてベタ打ちする。する 
と，かつて印字した文章が白ヌキ文字として磐 
る。ディスクを処みしたから，もう安'！:、と思っ 
ているアナタ，秘密文鲁を誰かに読まれている 
かもしれませんよ。 神生総一 (24) 北海道 

しまった。アレを読まれると非常にヤバイ 
じやない力，。 

♦私は某巿立高校に通っている17才なのですが， 
その日は必須科目の柔道があるので，朝から牛 
乳をたらふく飲んでいきました。この日の柔道 
ときたら……，もうおわかりでしよう。みなさ 
ん牛乳は完全食品といわれますが，おなかに消 
化酵素がないため飲みすぎじは+みま意しまし 
よう。 戸をを史 （17) 群馬県 

柔道があるので，牛乳を飲んでいったとい 
うのもイマイチな味がよくわかりませんカミ。 
骨祈しないようにかな？ 

♦郵便配達の方に表ホしを出してくださいといわ 
れた。しかし，立派な表札を作ろうとすると結 
構わ金がかかるわけで，こうなったらワープロ 
で打ってビ ニールで もかぶせて玄関に貼ろう 
(情けないです）と早速ピコピコ，さあて印刷 
だ。ガチャガチャ。なんどこりやあ。字の真ん 
中あたりに白く空白の部みが。説明書じは印字 
へッドの損傷か，へッド制御回路の故障と書い 
てある。トホホ。 森本俊昭 （27) 千葉県 

表ネしを買う力>，プリンタを直す力 >。をれが 


1!!1題だ。 

♦巧い字ですみません。ちなみに僕は小学校2 
年生から書道をやっています。でも，それが実 
生まに生かされません。どうしたらよいのでし 
ょうか。 ±井雅大 （19) 宮城県 

帯道をやめてみる， け、。 

♦あごが痛い。が医者さんへ斤ったら，あごの 
骨がずれて関節炎を起こしているといわれた。 
せっかくの秋なのじ固いものが食えない。とこ 
ろで，編集室で通産省の情報処理技術者試験に 
合格している人はどのくらいいるんですか。 

本間晃 (20) 愛知県 
悄報化现試験かあ。受けろ t いわれれば受 
けないこともないですがね。ははは。 

♦ Oh ! X のぺージの下にメッセージがありますが, 
どうせなら上にも横にも奮いたらどうでしょう 
力、。ゲームのちょっとしたテクニックや，巧に 
立っけれど特集じすることもできない話を数ぺ 
—ジじわたってきいたりしたらにぎやかになっ 
ていいと思うのですが。宮浦慎司 （17) 香川県 
をんなぞだらけで，耳なし芳一みたいな本 
はやだ。 

♦えっ？またディスクがつくんですか。それ 
は楽しみだなあ。なんてったって，私の場合 Oh ! 
X を読み始めたのはあのディスクつきからです 
もんね。それに， VS . X ピけではなく COMMAND . 
X から立ち上げるようじなり， Human 68 k が理解 
できるようじなったのも，あのディスクのわか 
げです（そういう人って多いと思う）。編集部の 
人はどう思ってわられるのか知りませんが，「付 
録ディスク」はユーザー ( Oh ! X 読者）を成長させ 
ます。 小川剛 (28) 和歌山県 

今回の付録ディスクは誰でも簡単に使える 
ように VS . X が入っているんです力:'，いろ 
いろと応用的な使いホをしていただければ， 
また「化長」の助けになるからしれません 
ね。 

♦ 11月号の丹巧の記事は私のいいたかったこと 
をほとんどすべて代弁してくれたみたいで読ん 
でいて実に楽しかった。特に"真面目にやりす 
ぎている"というのは非常に共感できるところ 
ピ。なんかいまのパソコン上で動いているフラ 
イトシミュレータというのは"現実"と"リア 


った。やっぱり慣れないことはするもんじゃな 
い（実は最近ようやく X - BAS にを起動させまし 
た）。 P . S . 6月号の悪魔城伝説のコンフィギュ 
レーショ ン ファイルの 使い方がわからない。 ド 
素人なもので……，情けない。 

引野奈お美 (20) 大阪府 
惡魔城た説の コン フィ ギュ レーショ ン ファ 
イルはリスト4をェディタなどで巧ち込み， 
「 AKUMA . CNF 」 というファイル名で七 
—ブします。をのあ t は記事中の例のよう 
にすれば大丈夫です。 

♦先日 I 某パソコンショップへひやかしじ巧く 
と X 68000 SUPER - HD の本体が透明なヤツを見 
つけました。昔，ファミコンのソフトで「スケ 
ルトンカセット」なるものがありました力 <，ち 
ょうどそのようなものです。「なるほど，本体の 
中はこうなっているの力、」などと感ふしてしま 
いました。あれは市販されているのでしょうか。 

を知和弘 （15) 化•海道 
市販はされてないでしょうね。どうせなら 
枪造りのやつとかがほしいな。 

♦つい最近，うちの学校で文化祭をやった。そ 
れじ出品するためじ Z 80 で制御する FI のプログ 
ラムや，対戰テトリス X 68000 版を作ったりし 
た。どが，しょせんプログラマは孤独なもので， 
FI のボディや対戦テトリスのゲーム自体には 
よろこんでくれる力<，プログラムがすごいとほ 
めてくれる人はいなかった……。プログラムな 
んてあってもないじ等しいからね。しょせん， 
こんなものよ。 村越美に （18) 福島県 

でむ，いきなり知らない人がやってきてプ 
ログラムを読みだし，「う一ん，これはすご 
い」とか言われても結構恐いものがありま 
すけどね。 

♦家ま，育妃で時間のない私は，いまごろ「お 
意の接吻」をやって，最後のほうで行き詰まっ 
て苦しんでいる。みんな，そんなの忘れてしま 
って助けてくれないだろうなあ……。ふ，古す 
ぎる私。 吉田早苗 (28) 岐阜県 

子供が育つまで待って，をの子にゲームを 
解くのを手たってらう t いうのはどうで 
しよう力，0 

♦我が東洋大学工学部に今年， UNIX マシン（端 
末）が入り，後期から演習が始まった 。 HumaneS 
k の COMMAND . X しか使った ことのない （ MS - 
D 0 S はちょっとピけ）僕にとって最ネ刀はわけが 
わからなかった。しかし，現在 UNIX のすばらし 
さがわかり，非常に楽しいんです。まピ，機能 
のほんの ちょっとがわかっただけですが， いつ 
かは完全に マスターして みせるぜ。 

五島智明 （18) 埼玉県 
いつか， UNIX を完全にマスターして，家に 
1台 UNIX マシンを質ってください。 
♦質問したいのですが ，X 68000 SUPER - HD じは 
ビジュァルシェルが付属されていませんでした。 
手に入れる方法を教えてください。 

巧原保憲 (23) 神奈 W 県 
ビジュアルシェルを 手に入れるぶ法です 
か？をれはですね……，今巧号を買って 
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ルであること"を履き違えていると思、う。" G - 
LOC の スピー ドと遊び感党"+ "本物の 3 D 処 
理 "+ ••ジェットマニアのセンス"。この 3 つで 
最強のフライ トシミュレー タが完成すると私は 
考えている。 P . S . 丹さん， G - LOC は音もいいで 
すよ。 佐藤宰 (22) 京都府 

「すごい」と莱化に言える始強のフライト 
シ ミュレー タが早くできるようになるとい 
いですよね。 

♦このところレポートの提出が山のようじあり， 
X 68000 は仮眠中です。なじせ， I 週間のうちじ 
必ず2種類 （2 教科）の実験レポート提出なも 
ので休めないんですよね。実験自体は楽なんで 
すけど，それに対する考察が面倒だったりする 
わけで……，来年からはもっとつらいという話 
だし。こりゃ，仮眠どころかそ眠，いや卒業ま 
で熟睡するかもしれないな。 

窠瀬信悦 （19) 山形県 
4年問おたきり学生というのもなかなか才 
ッなものですよ。 

♦「力.イ.卜.ウ」できなかった OPMD が解;東 

できた。これも加! X のおかげ々 . 。いまは勝手 

じアレンジバージョンとかいって，サンダーク 
ロスの ステー ジ 2 の BGM 「スカイ ウォー カ ー J 
を作っている。もしも，サンダー クロスの 音楽 
が PCM 音;原を使っていたら，とかいってハンド 
クラップやオー ケス トラヒットとかを鳴らしま 
くっています。 戸辺なき （16) 栃木県 

今巧のが録ディスクらいろいろ楽しいもの 
が入っているので，どうぞ遊んでやってく 
ださい。 

♦いつもいつも，このと一ってもきれいな表紙 
を描いているのはどういう人ですか？ 読者が 
Oh!X LIVE in *90 みたいじ送ってくるのですか。 
II 月号の凄まじし、 CG じとても感動しました。や 
っばり，「コンピュータはすごい J のひと言です。 

服部直幸 （17) 熊本県 
表紙はプロの人に発化しています。りかを 
おてららうとわかります力す，巧が牧人さん 
とが日 I 巧化さんという方にを化で描いてい 
ただいています。 

♦ II 月号の編集後記のところで，またディスク 
を配布するというのを見て，途中まで打ち込ん 


だ ZMUS に. FNC を打ち込む気がしなくなった。 
しかし，ここまでやったからには最後までやる 
かもしれない。 角田尚 （17) 埼玉県 

をう,思って入れませんでしたから，がんば 
ってもを後まで巧ち込んでください 
♦このごろ，我が家の X 68000 EXPERT が麻雀マ 
シンと化している。やっているのは，僕ではな 
くもっぱら両親で特に父などは「ワープロもや 
ろかな」というくらいである。僕はこのをを見 
てとてもうれしく思った。当初，「わしらは関係 
なし、」 という碟じだった両親力 S X 68000をイまう 
ことじ楽しみを持ってくれているからである。 
別に ，X 68000を沉万円のファミコンじするつも 
りはないが，ま族で X 68000を楽しみながら使え 
るということは，木当に最窝ピと思う。 

森哲也 (21) 大阪府 
X 68000 が結ぶ，钻子の紳。'泰内'お全にも X 
68000をどうぞ。 

♦毎月， 「 X - BAS にプログラミング調理実習」は 
かかさず読んでいます。今回，カード型データ 
ベースは特に実用性が大であり，興巧巧く読ま 
せていただきました。 「 X - BAS にプログラミング 
調理実習」が外には C 言語講座を読んでいます。 
新ソフトの紹介や周ぶ機器の案内なども楽しみ 
じしています。そのためじ毎月 Oh ! X を赌入して 
いるようなものです。いや，もうひとつちれて 
いました。 CARD . FNC 用力ードゲームもいいで 
すね。 近藤義正 (47) 神奈川県 

CARD 2. FNC もよろしく。 

♦ 10 月20,21日に学校祭があった。先巧が X 
68000を持ってきて音楽を鳴らしていた。21日， 
先巧が第2種巧報処理試験を受けに巧ったので， 
僕が X 68000をいじることじなった。部で X 
68000を使えるのは樸と先巧ぐらいなので，みん 
なじ感んされていたんだけど，先巧が保ってき 
たとたんじ，僕のやれることは何もなくなって 
しまった。2年，たった2年の X 68000歴（十み 
すぎる年月だが）で，こんなに差があるなんて 
……。やっぱり， C コンパイラでも買わなくて 
はいけないな。 西を内誠二 （16) を山県 

鬼の居ぬ II りに命の说術？ちょっとち力すい 
ます力，。 

♦祖母の家の裏の山で"まつたけ"が採れた。 


商さ lOcm くらいなのが3本。 I 日目は見るた‘ 
け。2日目はじおいをかぐピけ。3日目は……。 

桐本お巧 （14) 広寓県 
ひょっとしてをベてしまったんですか。あ 
あ，もったいない。 

♦就職用の健康餘敞を受けじいったところ，肝 
臓が悪いから酒を飲むな，甘いものを食べるな， 
ととんでもないことをいわれてしまった。この 
年で酒が飲めなくなったと思うと，非常に悲し 
い。 岡本お (24) 岡山県 

をれはきびしい。思いがり，ぶびるように 
ゎ酒ががめるようじ，早 <げ臟を瞧してく 
ださい。 

♦こういったアンケートハガキは出したっきり 
で返事は来ない。友人に手おを出すと，返をが 
必ず返ってくる……，とは限らないのが私の友 
人たちの薄情さである。こら，大吾 ( Oh ! X の読者 
であり，私の友人），誕生日プレゼントじ図書券 
送ったのじ，礼も言わんとは何事ど！ 

川田剛 （18) 大阪府 
前略，アンケートハガキらここにす化れば返 
ががありますよ。かしこ。 

♦入社が来，通勤時間往な3時間半の道程で2 
年と少しがんばってきた。このたび，寮に入れ 
ることとなり，通勤時間はたったの30みになる。 
朝痕坊はできるし，夜更かしも OK !なんてわ 
いしいんだろう。これで X 68000じ触れる時間も 
増えた。目が悪くなりそうで，うれしいがみで 
すね。 を住雄一 (21) を知県 

通勒時問はうまくやれば有効に使 i ます力す， 
やっぱりたいていは無駄に過ごしてしまい 
ますからむ。できれば短いにこしたことは 
ないですよね。 

♦学生の頃からハードをやりたいと思っていた 
けど，いままでやる機会がなかった。いま，連 
載されているハードウェアエ作入門は結巧わか 
るような気がする。あ近の本はソフトの話が多 
いけど，ハードの話もたくさん載せてください。 

巧崎健一 (27) 東京都 
昔のパソコン雑誌はハードの話らかなウタ 
かったですよね。いまはなかなか自分で作 
ろうという人も少なくなってきてますから。 
でも，できるだけ載せていきたいとは思い 
ます。 

♦ 10 月19日から21日の3日間，鈴鹿に ft を見に 
いってきました。結果はご存じのとぉり，セナ& 
プロストのを触リタイアもあり，亜义里进手が 
見事に3位表お台に上がりました。もう，ラス 
卜2周のときなんて，観衆総立ちの大声拽で， 
それはそれは大変な盛り上がりでした。結局. 
セナのチャンピオンも；夫定したのですが，どう 
も後巧の悪さが残るネま果でした。来年は日本人 
ドライバーじよる， I -2 フィニッシュを期待しつ 
つ，また足を運ぼうと思っています。 

今井慎一 (20) 巧森県 
F 1 は年々人気が上がっていますね。ああ， 
F 1 のいいゲームがやりたいなあ。自分で F 1 
のコースをまったほうがさらに晒白をうで 
すから。 



よ < らノ •、 兵ぶ巧 
しまぃまいた。なけので すが' なん 

支ド-廣詔な、も1 
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む掉ホ解そうですね。か 


/サヒ… 


今 问のハガキは F 1 や U 本シリーズ につい 
てのものも夕かったんです力 f , をれ U 上に 
ディスクに脚するハガキもいっぱいで，み 
なさんのディスクへの糊 f 等がひしひしと感 
じられました。今 I 口1のディスクら満化して 
いただけたでしようか 。いろいろな人の巧 
労がこもったディスクなので巧効じご利 ni 
ください。使川した感がなども待っていま 
すのでよろしく。 


♦ X 68000 がそろそろこたつの上に引っ越す季 
節となりました。まの間は押入の中（といって 
も，ふすまを取り除きステレオ，本棚などを置 
いていますが）でマウスを転がしていましたが, 
こうきくては30みも我巧できない。さて ，X 
68000の引越したあとで，どこで食事をしようか 
……。 疎井時光 (25) 高知県 

こたつはいいんですけど，ゲームをやると 
きなどはジョイパッドをこたつの中に入れ 
てやらないし手がかじかんで動かないん 
ですよね。 

♦いよいよ運のを間へと堕ちていくようです。 
何をやっても裏目に出るし，物を壊すし，物を 
なくします。運の起伏が;散しいのも，困りもの 
ですが，まあ上昇するのを待つことじします。 
案外今度の上昇運は I 佑円……かも。 

岡村克を （19) 化海道 
世の中，をううまくいけばいいんです力 f 。 
あんまり極なじ上片•するのらあとが恐いで 
すから，小さな幸せで我俊してゎくはうが 
よいのでは？ 

♦私は週か4日制をついじ実現した。これでプ 
ログラミングにも熱中できる。 

杉森貴之 （19) をタロ県 


大学2年生で週休4日とはなかな力>。単位 
を顺調にかっていって，4年化ぐらいにな 
ると週化6日も可能なんですがねえ。2ザ¬ 
をではかな り無理があるのでは？ 

♦私も社会人となり，長かった研修もおわり， 

10巧から実際の業務に就きました。一応 SE (シ 
ステムエンジニア）を目指すことじなってわり 
ますが，.あまりにも難しい仕まであり私にやっ 
ていけるのか不安であります。しかし，そうい 
いつつも気にせずゲームをやっているバカな社 
会人 I 年生です。 大西幸1專 (22) ち巧県 

いやいや，くよくよがふ•よりは気にせずに 
ゲームやってたほうがいいですよ。 

♦僕が Oh ! X を買い始めたのはディスクつきの6 
月号から（友人に X 68000 ユーザーがいた力、 
ら）。そして， D 6 GA CGA などの X 68000 のバワー 
じ惹かれた。バックナンバーを賈い漁り，当ネ刀 
買おうと思っていた PC -980 I をやめ ，X 68000を 
まじ買おうと思ったが見孽じ巧沈。しかしこ 
のをには賈おうと思っている（予ま)。 I 月号は 
ディスクつきじなるそうですが，ありがたい。 

X 68000を買うだけでネき一がの僕としては始め 
から使えるアプリケーションとして楽しみじし 
ています。 石原大稔 （16) 岡山県 


ぼくらの提示が 


仲間 


★このたび， X 68000 と PC -980 I ユーザーのサーク 
ルを作るじあたりまして，会員を募集していま 
す。活動内容は会誌の発行や巧報交換などです。 
巧巧のある方は，62円切手同封のうえ下記の住 
所までご連絡を。干 799-11 愛媛県西条巿偵瑞 
352-7 藤田康弘 (22) 

★古巧一浩 & EXTRA からのわ知らせ。 MZ -700/ 
1500/2500, X I / turbo . X 68000, MSX , Macintosh 
etc •のグルーブ， EXTRA ではい つ でら会員募集 
中です。今回は X 68000のグラフィックデータデ 
ィスク配布のわ知らせです。ただし，マジック 
バレット専用のデータなのであらかじめご了承 
<ださし、。わ値段は500円+寄付です。詳しいこ 
とは，皆さんわ誘い合わせのうえ，下記の住所 
までお問い合わせください。〒811-が福岡県 
る賀郡岡垣町戸切 794-3 筑紫ちを 


売ります 


★ 24 ピン‘;寞字プリンタ 「 CZ -8 PK 9」 を3万円（送料 

込み）で。箱.付属おあり。連絡は往復ハガキ 
で。〒183東京都府中巿多磨町 1-34-7 (株）ジ 

ャムコタ 磨巧山口幸 一 (24) 

★ X 68000用の2 M バイト増設 RAM ボード 「 CZ -6 
BE 2」 と，数値演黄プロセッサボード 「 CZ -6 BPIJ 


•竭載ごホ望の方は.官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•キ齡•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売貿，交換じついては，いっさいネ皂載できません。 
•おり引きについては当編集部では貴任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，巧載できない場合もあります。 

•紹介をホ望されるサークルは'必ず会誌の見本を送ってください。 


をそれぞれ2万5千円（送料込み）で。どちら 
も取扱説明書あり。箱なし。連絡は往なハガキ 
で。〒272干棄県巿川巿大野町 4-3086 化川進 
( 21 ) 

★ X 68000用ビデオボード 「 CZ -6 BV | j を|万円， 

X I 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 B 引 J を8千円（どち 
らも送料込み）で。ともに箱，マニュアルあり。 
連絡は往巧ハガキで。〒引 0-03 =重県安芸郡 

巧芸町上野1 664-1 寺本篤司 （ 1 7) 

★データディスクマン 「 DD - U 巧品同な （2 力月 
使用）を3万円で。箱，マニュアル.イ寸属品あ 
り。連絡は往復ハガキで。〒321栃木県宇都宮 
巿稍穂 2-3 巿住 4-57 後藤和貴 （17) 


買います 


★ MZ - 2500用増設ビデオ RAM ボード 「 MZ - 1の7」 （ 互 
換品可）を5千円，カラーバレットボード 「MZ 
- iMlOj を4千円，化張ユニット 「 MZ - IU 09」 を 
4千円（いずれも送料込み）で。連絡は往復ハ 
ガキで。〒590-05大阪府泉南巿岡田 1532-3 
小林聪 （18) 

★ MZ - 2000/2200用ディスクドライブ 「 MZ -| F 07 j 

(付属品もまめて），または同等品（ディスクド 
ライブ + MZ 用インタフェイス+ケーブル+デ 
ィスク BASIC ) を送料込み2万5千円から5万 
円程度で。シングルドライブ可。連絡は讓って 


いただける機器と希望価格を明記のうえ，往な 
ハガキで。〒390長野県松本巿女鳥巧 1-8-10 
江口寿美子方をを政治 （19) 

★ X I 用 320 K バイト外部メモリ 「 CZ -8 BE 2」 を I 万 
円（送料込み）で。完動品，付属品つきのもの。 
連絡は希望価格を書いて往復ハガキで。〒198- 
01東京都胥梅巿御岳本町203福田強 （16) 

★ MIDI 音源 「 CM -32 Lj を3万円で。また ，X 68000 
用の2 M バイトお設 RAM ボード （「 CZ -6 BE 2」 な 
ど）を2万5千円（送料込み）で。連絡はハガ 
キで。〒252神奈川県藤が巿遠藤川2番地 6- 
505二宮秀一 （16) 

バックナンバー 

★ Oh ! X の1988年3月号を干円（送料込み）で買いま 
す 。X I の MIDI ボードの製作，わよびそれじ関す 
るところが完全なら巧。その他，サンプルプロ 
グラムや MIDI 巧応 MUSK 日 AS にが載って いる 号 
も千円（送料込み）で買います。連絡は住所， 
氏名，電話番号などを明記して，必ず封書で。 

干 869-53 熊本県芦化郡田巧町大字田满町531- 
2お田を諭 

★ Oh ! MZ の1986年9巧号，1987年3月号をる2千 
円（送料込み）で買います。切り巧き不可。連 
絡は往なハガキで。干 904-03 ホ縄県読を村長 
お1433知花暮人 （18) 
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編集まから 


fm [ J ] Q 


DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回はこちらの都 
合でモニタレポートの用紙の発送が遅れてし 
まいモニタの方々じは大変ご迷惑をかけまし 
た。わ謀びいたします。今月は II 月号の記巧 
じ巧するレポートです。 

♦特集「理科系の GAME REV に W 」 じついて。 

「あなたがゲームを作れない理由」というの 
は，いままでのゲーム特集記ホじないテーマ 
であるが，非常によいと思う。ゲーム特集と 
いうのは，悪くいえば巧術とは無緑でそのゲ 
—ムが下义になったらなんの巧にも立たない 
紀事じなりがちであった。しかし，この記事 
のわ陰で今回の特集が単なる娛楽じがわらず， 
巧術的なみ巧への裙渡しとなりえたからであ 
る。私もあまり人のことは言えないのピが， 
特にを近はシステムの巨大化，ブラックボッ 
クス化，さらに恵まれた巿販ソフト環巧のた 
めじ，ユーザーの制作をがが失われ，あまり 
プログラミングをしなくなってきているので, 
こういった記ホは巧極的に載せてほしい。 

泉昭彥 (20) XI turbo mode 130, PC - E 500 
東京都 

垂ゲーム特おじ関して取り上げてほしいテー 
マ。それは「巧國気」ですね。よくありませ 
んか？ 欧米の秀作が移植されたとたんじ 
「クソゲー J じなりさがってしまったもの力<。 
それは「巧画巧」の移植に失敗したからだと 
思います。下手にグラフィックがよくなって， 
キャラクターデザインやグラフィックを一新 
してしまし、，日本風のグラフィックじ西洋風 
のゲームシステムというミスマッチを生んで 
しまったゲーム。ちょっと考えるピけでもい 
ろいろ出てくる。 

欧米のゲー厶と日本のゲー厶を比較してな 
じが違うかを考えると，やっぱりゲーム自身 
の「巧团巧」（あやしい為觸巧のもあるけど 
…… ） が逸うと思う。音楽，グラフィック， 
システム全部がひとつの巧圃巧じうまくまと 
まっていて.しかもそれが自みの好みじあっ 
ていると，やっぱりのめりこんでしまうもの 
でしょう。巧囲気というのはやっぱり大切だ 
と思います。 

巧裙お （19) X 68000 PRO . MSX 2 巧玉巧 

• 「文科系の GAME REV に Wj というのもなん 
か変ですけど.うん。巧科系だからこそあの 
ような巧のあるレビューが含けるのではない 


でしょう力、。奋 I で巧系選択をせまられてい 
るいま，文系だの理系だのというのはうんざ 
りですけど，私はホのある文の書ける理系人 
じなりたいと思っています。知人じむちゃく 
ちゃ数学ができる のじ 「私.国語なんか全が 
わからんよ J という人もいますが……。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO を知県 
•检が思うじ，文科系は万能選手である人（と 
いうよりなんじでも巧ホのある人）も多いが I 
巧科系には案外少ないのではないでしょうか。 
理科系は特殊なみ野です。理由がそこじある 
からかどうかじまで言及できませんが，理科 
系には「数学」と「理科」だけしかできない 
人が多くいて，文科系じは，"得意ではないけ 
ども"というを件っきで「数学」や「理科」 
もできる人が結巧いるということを完全に否 
定できるものではないと思います。 

ゲーム論で特集を組める雑誌も，そうそう 
ないでしょうから，こういった Oh ! X らしい企 
画には好意を持ちます。ただ，私の場合，ゲ 
一厶じついての基礎知賴があまりじかないも 
のですから，か々難しすぎたきらいもありま 
した。ゲームという，とかく巧く見られがち 
なものに対して;买く考察を入れることは大変 
巧ホがあることですし，理科系らしい理屈っ 
ぼさも一応の成功だといえると思います。 

ゲー厶槪論，といったものから，ごく限ら 
れた一点じのみテーマをしぼったものまで， 
偏りもなく，バランスよくまとまっていまし 
た。また，「オレにはどうせわからせんねん」 
という居直りにも且力けられて巧楽に楽しく読 
ませてもらいました。 

漢野憲 （19) X 68000 PRO , XI turbom , XI F 
model 20, MZ -80 C , FM -77 L 2, M 5 Jr , PC - 
6001. PC -1245 大阪府 
参泉さんの「吾巧はパソコンである」は清水 
さんや，祝さんや，西川さんのような記#で 
すね（なじか似ている）。それはいいとして， 
この記ネのよかったところは，マシン自身に 
なりきったおであり，これはシャープユーザ 
—じ多いバターンであるからだ。旨己事を銃ん 
でいてマシン自身になれた巧みじなる，かな 
りすごい （？） 記をじなっている。もう一度読 
み返してみようつと。 


パクに巧ずるお問い合わせは 

巧03巧4 明) 1311 【宙巧) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


船越直弥 （18) MZ - I 500 化•海道 

参 「THE S 0 FT 0 UCH SPECIAL 」 じついて。前 
半のテイグナスの冒険までは特にいつもと巧 
わってないと思う。後半の麻雀が降の記ホは 
買う側にとってみると，とても便利。実際に 
ショップでいつも見比べたりする必要がない 
し，どこが違うのかをすぐに把握できる。キ 
年に一をぐらいずつ，ゲームのジャンルごと 
の比較をやってほしし、。 

畑剛志 （18) XI turbo model 10, XlturboZ 
II ， MSX /2, JR -100 化海道 
♦第100回を迎えた S - OS じついて。昔は 「 C 言 
語は8ビットに向いていない J といわれ（い 
って）， SLANG が生まれた。 C 言語もできそう 
な霖囲巧であるが，やはり S -0 S じは SLANG で 
あると思う。巧も S -0 S でシステムは組んでい 
る力、’，巧をなことじ毎月すぺて打ち込むとい 
ったところまではいけない。化しすぎるのだ。 
しかし， S -0 S のシステムはいまだじすたれて 
はいないと思う。この S -0 S の巧巧はいまのコ 
ンピュータ社会にはないものがある。この巧 
発巧巧こそ.本当はすぺての"コンピュータ 
で遊ぶ人"じ持っていてもらいたいものであ 
る。巧がじついてはこのような月 I 本ぺース 
をくずさないでもらいたい。 

畏る川が±(17) MZ -2500. MSX 2 山形 


ごめんなをいの 

12月号 THE SOFTOUCH SPECIAL 
P .46 イメージファイトの記事で価格が阳 
違っていました。8,800円ではなくて，9,500 
円（税別）です。閲係者の皆様には大変ご迷 
惑をかけました。 

12月号 INTEGRA し XI 
記を中ではリスト I が 「 ME . BATj , リスト2 
力け MENU . XIj になっていますが，実晓のリス 
卜では逆になっています。リスト中のファイ 
ル名を參照してくださし、。申し訳ありません 
でした。 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ巧 
報のみに限らせていただきます。入力ま，揉 
作まなどはマニュアルをよくおミ巧みください。 

また，よくアドペン チヤーゲームの巧答を 
求めるわ巧 i まをいただきますが，本なではい 
つさいお答えできません。ご了承くださし、。 


186 Oh!X 1991.1. 




























顏新年 PR 日-郎 K 
次はいったい？ 

▼ 2 度目のが録ディスクでしたが，いかがで 
したでしようか。いわゆる体!勃板ではなく， 
自前で制^しているオリジナルフロッピーで 
すから，どうしても原価が高くなってしまい 
ます。どうせ高くなるのならと，そのぶん内 
容は盛り沢山。97ぺージのファイル名一覧を 
見ていただければその凄さがおわかりでしよ 
う。収録したものは皆さんに見てもらいたい 
もの，使ってもらいたいものばかりです。ま 
だまだ， 入れたいと思いながらも，容量の都 
合で次回まわしになったものもあります。と 
し、うわけで次回のディスクは4巧号を予定し 
ています（どうしても780円は高いという方 
じは，やはり定期購読をお勧めします)。 

さて，ディスクじはある程度の大きな規模 
のプログラム（ゲームやツールなど）が収録 
できますので，皆さんからの作品をわ待ちし 
ています。もちろん採用されたものじは原稿 


料をお支払いいたします。ぜひともオリジナ 
ル作品をホ巧高して， X 68000 の元手ぐらいは回 
4又しましょう。 

▼待望の SX - WINDOW の資料が配布できるこ 
とじなりました。が!まディスクじ収ままされた 
膨大な資料はソフトハウスなどの技術者向け 
じ奋かれたものを編集部でまとめたものです。 
そこで特^も SX - WINDOW じ関する解說とな 
りました。’貧が f と共にご活用くださし、。また， 
ウィンドウ上でのアクセサリは今後とも付録 
ディスクなどで配布できるよう考えています。 
とりあえず，アナロク時計やカレンダーなど 
アクセサリを制作した方はぜひとも投稿して 
くた•さい。 

▼村田敏幸さんの 「 X 68000 マシン語プログラ 
ミング」が単行本化され，ソフトバンクの害 
籍編集部から発売となりました。の入門 
編に加筆訂正を加えたものです。詳しくは 
16少<—ジのわ知らせをご賓くピさい。 

▼今月もぺージの都合でいくつかのがわ 
休みになってしまいました。「マシン語カクテ 
ル in Z 80 's Bar 」「 X 68000 マシン語プログラ 
ミンク‘」はわ休みです。 


♦原稿じは，住所.氏名•年齡.雌業•速絡 
先電話番号-機種-使用言語.必要な周ぶ 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投搞される方は，詳しい内容 
の税明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，文献を明記しプログラ厶をセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてわ 
送りくださし、。また，褐がにあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の訪明のほかに回路固，部品表，で 
きれば実が配線図もホえてくださし、。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

♦巧稍;^のモラ>>レとして，他誌との二重巧:稿， 
他がネ重用プログラ厶を単に移植したものは 
固くわ斬りいたします。 

ホて先 

干 108東京都港 区ち輪 2-19-1 3 NS 巧輪 ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh !父「@©@®」係 
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►国锁を堂京巧尺1尺前（ややこしい）で，良 M 立のネし 
巧傭のおまわりさんじ声をかけられついつい詩巧' 

その道に••… .〇 そのも'まわりさん，力つてはバンド 
をやっていて，スティーブ•コイがム'の師だったと 

►僕はを力く嫌いだ。大嫌いだ。バイクの機嫌は悪く 
なるし，走っていてもきし、。楽しみなイベントとて 
なし、。え？クリスマス？な一じそれ煙しい)。 

さて，これを書いている今は II 月下旬〇力 《 ，例年に 

►この呪 AM に A のソフトでも貫おうかと思し、，秋 

葉原のそのテの店に顔を出してみた。ちょうど入荷 
日ピったらしく，ソフトがドカツと入ってきたんた’ 

けど，そこにはなんと，あの「シムアース J が山の 


力、。「今は叩いてないんですか？」と巧いたら，「叩し、 
てるよ，•ち々ザごを」どって（笑)。先月とはうって 
かわって警察力卿きになってしまった。 （浦） 

►江戸っ子シリーズ第2弾0あろうこと力、私は「觀 
し、風呂とめるし、風呂」とでは，めるいほうが好きな 
のだ。銭湯などという熱場にはとてもじゃなし、力、‘入 
れなし、。長年，私の「猫肌」は「江戸っ子でない証 
诞」 とされてきたのだが， ひとつ反 li として「ベら 
んめい！」の「ベ」てまをまわせることを4爵商して 
わこう。 健） 

►早いもので，この編集まじ私が来るようじなって 
もう3度目のを力呼ってきた。時の流れは人を変え 
ていく。それはかつてオムライスの（で）と呼ばれ 
た私じあってもまたそうであった0風呂ふき大根0 
屋ホの浮く湯豆腐。熟かんきゅ一っと一杯，ああ， 

ホ巧煮込みうどんのうまし、季節。 

(単にきいからじゃないのか？それは。（で）） 
►春が来ました。といっても桜が咲いたのではあり 
ません。雪々憐らないのもきっとそのせいではない 
でしょう。スキーじ巧く予定がある私はとっても悲 
しい思いをしています。板もブーッもウェアも必要 
がないでしょう。酒とつまみとゲームさえあれば， 
ほかになにもいらないスキーツアーじなりそうです。 
ところで，よかったね00君。 （S.K.) 


なく暖かし、。スキー好きの人々が靑ざめているのを 
横目に，スキーをしたことのない僕は，暖かいこと 
を単純に喜んでいるのだ。ああ不謹祗 （ A . T .) 

►あのですね0僕は不信感を募らせつつあるのです 
よ，シャープさん。ま，リーダーズカップからわみ 
こしじ至る，必要た让•じ育少、年を煽った広告には目 
をつぶりましょう。不快ですけど。 SX - WIND 0 W も許 
します。莫面目に作っているのは伝わるから。でも， 
XC だけはなんとかしてよ。自社製 pU 口の開発によその 
C 使うのって悔しいでしょ？ （ Mu ) 

►引っ越しをした。夕!'国人不可や水商売不可，子お^ 
不可や楽器不可というのは M いたことがあった。し 
かし事態はここまできている。咽し、勤め希望」 I し 
部上場企業社員のみ J ピとさ。ひでえ話た’が，東京 
はこういう状態なのた’。私のような自由業勤め先ナ 
シは信用するに値しないらしし、。東京は開がされた 
ふりをしているだけなのね0 ( K ) 

►ファミコンは前から持っていたが，ディスクシス 
テ厶専用の「ボディコンクエスト」をプレイするた 
めじツインファミコンを買った（今さら)。しかし， 
ゲーム自体の操作性の悪さのため，すぐがり出して 
巧 1 A じちしてしまった。すると巧 IA は I 日で解いて 
詳しい地図まで描いてくれた。 RPG じはを耐力が必 
要だったことを再認誠した今日この頃0 ( K 0) 


ようじ。残念ながら， Macintosh は持っていないので 
巧巧ない。それよりアレはまピカ、なあ。ずいぶん待 
っているんだけどねえ，モリニューさん。 （A) 

►疲れたなあ，なん力術いや。あ，身体が重くてを 
手がをたぁV。そう力、，あたし死めんた‘ね0思えば 
し、っぱいいろんなことがあったなぁ。みんな，さよ 

なら，わやすみ . 〇 . ん？あれ？生きてら。 

なぁんだ，死んだんじゃないのか。神サマの思し召 
しかな。じゃ，これ力、らは世のため人のためじ二の 
身を祷げることじすっ力、。隹まれ変わった E.O.) 
►化ホのあいまじ^長がゲームをやっている。「こ 
の画面を見てください/安易に制作したゲームじ 
見えますか？」見えるそ’。「手なきとを協は一切して 
わりません」本当ピなぁ ？マシン室に放置した 
AMIGA では Indianapolis 500が人ち0速度と画面がま 
いと思っていたら，サウンドやゲーム性はもっとま 
いことがわかった。 （U) 

► だか ら先月はあらかじめ言い訳を含いてわし、たの 
ですが……。ところで， X6 抓00のあ大の魅力ってな 
んでしよう。私はそれぞれのユーザーカ《ハ‘ソコンの 
可能性を模索できる自由さじあると思うのです。で 
も，メーカーさんじはもっと強烈なイメージを与え 
てほしいですね0ユーザーをあてじすることを表明 
するようなプロバガンダには寂しくなります。 （T) 


I 
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microOdyssey 

今回のディスクは「承」のディスクだ。 

前回の創刊8周年記を PRO -68 K がどうしても 
持っていてほしいものを集めたディスク，いま 
なわ大きな意巧を持っていることはいうまでも 
ない。 Oh ! 父にとって，ある意ホで「起」のディス 
クといえる。今回はそれを継ぐものとなる。 

いや，むしろ方向性は異なる。前回のディスク 
を作成したときにも書いた力 S そのとき選ぶこ 
ともできた「別の アプローチ J というもの。そ 
れじ近い。単に プログラムの 集合体ではなく，ひ 
とつのメディアであり「場所」であるもの。そ 
れが今回のディスクど。 

個人的に SX - WINDOW はシステムとしての意 
ホが上に「場所」としての意ホが大きいと思っ 
ている。システムのパフォーマンスで計るなら 
ウィンドウ環境が非ウィンドウ環境に勝てるは 
ずはない。しかし「場所」であることがもたら 
す力はもっとも強い力といえる。 

昔， S - OS をシステムのバフォーマンスでとら 
えた人は離れていき，場所としてとらえた人た 
ちはこれまでじ見られるだけのものを築きあげ 
た。バフォーマンスという面では， S - OS はこれ 
が上ないというくらい不利な位置からスタート 
したシステムだ。結果的じいまでは非 S - OS 巧巧 
よりも総合的なバフォーマンスが向上している 
といっていいた•ろう（ただ， X 68000 の S - OS エミ 
ュレータ上での WINER より表示の遅い SX- 
WINDOW のノートはなんとかしてほしい……）。 

問題は「場所」をどのようじ設をするかピ。 
別に Oh ! X では，通信をやっていないユーザーの 
ためじディスクをつけているわけではない。パ 
ソコン通信のネットで出回っている公開ソフト 
を入手したければ，それはパソコン通信を始め 
るべきど。 

一度誌面に巧載されたプログラムはあまり提 
イ其しないという方針じをわりはない。入力しじ 
く く，かつ，誰にでも持っていてもらいたい便利 
なもの。誌面には掲載できない大きさの巧稿作 
おなどを除けば 「Something Newj を追求する， 
それが基本方針といえる。 

さて，「承」があれば「転 J があるだろうと子 
測する人は鋭い。「結」はあまりないた‘ろうか 
ら，「転」が完成形を兼ねるとしよう。今回が前 
回に巧して「承 J であり，同時に「起」であるな 
ら「転」は「起承転」すべてを兼ねることじな 
るだろう。これでサイクルは完成する。問題は 
これを回す「力」。 

スタッフはあ弊している。 

「場所」は作られた。あとは「力」が集まる 
のを待つしかない。 

時間とディスク容量に余裕があればもっと使 
いやすくできた，と思う。旧 M の I .4 M フォーマッ 
卜ならもう I 枚ディスクが増えたピろう。 

前回のマスターディスク作成は RAM ディスク 
とハードディスク（これもかなり巧沢な環境だ 
ったのた•が）で行われたが，今回のか録ディスク 
作成はずいぶん整備された環境で行われた。 

さっそく光磁気ディスクじは大活躍してもら 
った。 HAL 研のハンディスキャナと加エツール 
じは本当にお世話になった。 I 20 M バイトみに増 
設されたハードディスクは強力だった。 

しかし，もっとも活躍したのはシステムが更 
新されるたびじ初期化されていった数十枚のフ 
ロッピーディスクだったかもしれない。 （ U ) 
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特集！ W 実験的 W クラフィック入門 

追加解説 Z’s-EX/HASH.X 

特集2 SX - WINDOW への第ーホ 

1990 年度 GAME OF THE YEAR ノミネート発表 

Z-BASIC 用サザエさん劇中曲 
X68 日邮用 Misty Blue 才ープニング 
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巧田馬場 

未来堂書店 
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都魚区 

巧々堂京巧店 


巧を 

大盛堂*店 
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リブロ池袋店 
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03(981)01 11 

をタロ 
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It 
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// 
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北お道 

室访 

ま两エ榮大学生協 



0466(26)141 1 



0143(44)6060 


定 I 知1巧のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は總じ込みの 
振替用紙の「申込 さ」 棚じある r 新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要ま項を明記 
のうえ，郡便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際巧される半券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なわ， 
すでにを期が読をご利用の方には期限終了の 


かし前じご通知いたします。継続ホ望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みください。 

おか送がごホ望の方へ 
本誌の•海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記巧化 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

干101東京都千代田区巧田裙 3- II -6 
003(238)0700 


"fl# ぶI月号 

■ 1991年1月1日発斤定価780円(本体757円） 

■発行人巧正義 
■巧集 人橋本五郎 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版 事業部 〒108まま都港区高輪 2-19-13 NS 富輪ビル 
Oh!X 編集部 003(5488)1309 
出版営業部任03 (5488) 1360 FAX 03 (5488)1364 
広告センター巧 03(297)0181 
■印屏 y 凸版印刷株式会社 

©1991 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 - I 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•乱下の場合はお取り替えいたします。 


188 Oh!X 1991.1. 














し崎 


♦ • 


據 


下かがし 


X 68000 EXE クラブ 


EXE おみこし活動スタート 


貧まずは EXE クラブへ® 

入会無料で3つのメリット/手続きは本体同棚の入会申をハガキを送るだけ。< 


メリット1 ► 会員番号入りオリジナル会員証電卓がもらえまず。 


メリッ W ►各種フェアご優待•イベン h 案内等、数々の特典がありまず。 


馈 


メリット 3^ X 郎邮日の活用情報が手に入る 「 EXE おみこし活動」に参加できまず。 


受) EXE おみこし活動とは9 ® 

いわば「 X 前日日日ユーザーの、 X 郎日日日ユーザによる、 X 即〇邮ユーザー 
のための」活動です。 おみこし PRESS を通じて会員同 ± 情報を交 
換し、もっと郎を使しになして盛り上がってしまおう/としけワケ(モデ 
ムがなくてもでさるパソコン通信のようなもの？!）なので、 X 郎邮日へ 
のラブコール、会員独自のテクニ、ック、活用ま（マニアックなちので 
なくてち他の会員には責重 /) 等あなたの郎自慢をドシドシ聞かせて 
ください。会員からの乂ツセージは「おみこし活動隊」が整理してコミュ 
ニケーシヨンぺーパー「おみこし P R ESS 」 にバッチリ掲載しまず。 


(!) そして EXE を 員 究極の® 

「おみこし力，つき人」を大募集/ 


解•みこし活動隊 

へのアクセス方法 


巧巧受付/大阪巿淀川区西中島1下目 9-16 新大阪ストロングビル 2 F 
X 68000 EX 巨クラブ「おみこし';舌動隊」係 


雲寫邮 -8 邮-的 M 談邮 -304-1 的9 

★受付時間 


か. 


平日/昼2時〜巧8時 
日祝/昼12時〜巧8時 


イシ 


を謗ごぶ表 




ク 


ム 


レ^^::::^^^ 、巧おしてぶが 


「かつぎ人」と肤より積極的におみこし活動に参加ずる人のこと。 
EXE 会員は「かつざ人」になることで、 X 6 即日〇ユーザーとしてまずま 
す充実、3つのメリットで強力にサポートされまず。 

《メリット1>「おみこしかつぎ人の集い」に参加でさまず。 

シャープと EXE 会員の巧方向コミュニケーシヨンの場として開設さ 
れる X 6 日日日日情報交換会「おみこしかつぎ人の集い」は、シャープの郎 
スタッフと直に意見交換ザできるおいししげャンス。91年2月より全国 
レベルでスター K ずるこの会に参加ずれば、6日ユーザーとしてトップ 
レベルでも 

< メリットのノ「おみこし戶 RESS 」 定期送が。 

お店まで足を運ばなくても「おみこし戶 RESSj が毎号お手元に届きまず） 
《メリット3》「ソフトウェア • フィールド」直を。 

X 6 邮日日最新ソフ h •各種周辺機器が一覧でさる「ソフトウェア•フィー 
ルド」を半年に 1 回お送りしまず。 

ま?《^一し力、^〇き>人*【こなるには . 

が下の年会費(おみこしかつぎ代)が必要です。〈個人入会〉3,日邮円/ 
〈グループ入会(日人1組)〉2，5加円/1人おみこし活動スター h 記念特 
別割引期間 （91 年1月末まで)に限り〈個人入会〉2.日邮円〈グループ 
入会 (5 人1組)〉 1.5 日0円/ I 人。 

★詳細は「おみこし活動隊 J にお電話ください。 
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※よい子はマネしないでね！ 

巧統方法：通信販売でのみ扱っております。御ま文は、現を♦留または郵便振替で、 
ま:がが読料6ヶ月み6,000円（送料サービス、消巧税込）を下おの宛先へお送り下さい。 
•現を書留の巧合： 

干171東京都豊离区要町I —19—3 いさみビル4 F 満開製作所 
•郵便振替の場合： 

東京5 - 362847満開製作巧 

※御'ま文の際は、郵便を号-住所-巧名-電話番号ををれずに御き己入下さい。 

• わい合わせ先 TEL(03)554 — 9282(6 -を午前 I I時一午な6時） 

• 12月18日が降に受け付けたみは、原則として Vol.32 から発送します。 

がたじ購読をホ望される方は、「新規」と御明 S 己下さい。 

(お品の性格上、返品には応じられませんが、わ申し出があればを期が読を巧約し巧ををお返しします） 
(バックナンバーの受付は、購読者の方じ限らせていただきます） 


香ホ巧の它すかん 


:いわいルタし、 

え；風巧を 


巧達ま 
(東京都) 


やばい。「をれ何！/あ、あの」 
「最近、遊んでくれないと思った 
ら、をんなものじおってたのね り：」 
見つかつてしまつた。 

「こんなもの、捨てて やるう」 
「をれを捨てられたら私の生活が 

. 」 ガシヤン。 をういう わけで 

私は彼女との閱ながう まくいくょ 
うじなり、とうとう同蔭まで始め 
てしまった。現在、私が極端な摆 
不足に蹄っているのはい うまで も 
ない。いやいや、あっちの誌では 
ない。衣な巧な、ベットを化け化 
し、神入にをび込んでは、隐れて 
電脳俱楽部を楽しんでいるのだか 
ら。あ、背後じ足音が……。 


































































































赤えんぴつならゴールが見える•グ 



ホスんひつ (JRA 版） 

お近な□のそ想ばかりとお嘆さの貴兄に、辛□の予想をデータから導<「ホえんぴつ」をそんな貴方にお送りします。 
今迄の競馬のコンピュータ用ぞ想ブ□ブラムは、スッスを入力してぞ想するをのばかりでした。 

この方法はデータ数が少な<入力し易いのですガ、スッスは馬券を買った人たちの人気投票的なをのですし、實方の個人 
的な御意見等を反映出来す、堅い馬券は時夕当たるをのの、中巧じ Lt じなると7点ぐらい予想をしてをはすれる事ガ多ク 
あり、回収率を100%を割るをのばかりでした。 

今回発売した「ホえんびつ」は当たる馬券を予想するのでは無<、ぞ想紙に載っている馬の過去のデータを入力して、ゴ 
ールする時のタイムを予想しと位3頭の馬から3点の組み合わせをはじき出します。 

当なで巧った過去90回のレースを模擬的に各レース3点で予想した結までは35%の的中率を出し、回収率を130% 
を上回っています。 

過去のデータだけを入力するのでは無<、最新の馬の調子や馬場が態等の主観的なデータを1〇〜100%の数まじ霞さ 
換えて そ 想に反映させたり、それらのデータをディスクじた ーブ する事が出来ますから、レースの前曰にデータを入力し 
ておき、レース当曰の天候等、直前の情報で各馬のデータを修正してぞ想を立て直す事を出来ます。 

又、コンピュータの苦手な方でを簡単にデータの入カガ出来る様にカーソルコン h □—ルキーと実行キーの5つのキーを 
使ラだけで総ての操作ガ出来ます。 

このブロブラムは J RA 主健の全国1〇ヶ所けし幌、函館、福島、新瀉、中山、東京、中京、京都、阪神、ル倉)の各競馬場 m 外の 
公営競馬場では使えません。 

ホえんぴつ 盗巨 S 000 お 2 HD 20,000 H 


便利な超窝速通信機能巧で、 D 己. X よりを使い易<、ぶ^のディスクをアクセス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “ T ，， XX 巨800 Om 2 HD 15,000円 

ぶ^ SSOOO と超高速通信ガ出来て MS — DOS のディスクや巧部増設 RAM じあアクたス出来る。 

SUPER DEVICE MON I TOR “ T ” か#■乂の 用 2 HD /2 D 13,000円 


* M S — D 0 S はマイク□ソフ h なの商標です。 

♦商品の価格には消費税は含まのていません。 

V ら vvjyu を吃にに也 

►お求めは全国の有名マイコンショップでどうぞ。 么 

通信販売をご希望の方は当社へ直接、商品名•機種名•メディア名•を所. _ 株式会 a BLUE SKY 

巧:名•電話番号を明記の上、現金き曾じてわ申し込みくださぃ。（送料無料） 干 411 静岡県兰島市加!茂 16-4 ぐ 0559-72-6710 








おかげさまで满 10 歲 


WBASIC HOUSE 

八 PRO SHOP 


豪華瞧〇周年特別販売 



新登場! 


VL Vh 

SCSH ンターフュース標準装備 

X68000 SUPER 

(HDD 無し） CZ-604C 
標準価恪¥348,000 

さらにお求め安くなった 

CZ-606D-TN 

/BK/GY 

標準価格¥79,800 


最高級 


r//i m 


注目! 


m 


10周年限定大特価 

特別セツトのため台数限定です 


台数限定早いもの勝ち！ 

EPSON GT-4000 


ドットピッチ 0.3 1 mm 
CZ -603 D ' 後継巧 



弘 3C-TN 

離 - TN 

1^BW68PRK-14 
合計金额¥99し000 



遍々入あ！ 


SpX ¥698,000 5 り;搭 Y1 18,0 0C 


price 


memorv 6M set 


J 


大を量 HDD 


※ヶーブルは别涂わ宣ぃ求め下さ! 


注目！その2 


余裕の 6 M バイトメモリー 

EXPERT II 

CZ-603C 
CZ-613D 
KGB-X68PRK-04 
_^計金額 ¥595,000 

醒 IPJ ぎ価ち468,000 


EXPERT II 

kc 

ま j 


SASI type 

LOGTECSHD-040(40M) 扛 彎 Q Q 


10 周年記念台数限をスキャナーセット 


SCSI type 

NEC PC-HD040L (40M) 
ITEC FC-HIOO (lOOM) 


¥ 94,800 

■ Y ■■ が 8 ,000 


SUPER HD SET 

CZ-613C-TN 

CZ-6I3D-TN 

GT-4000 


¥ 6 10,000 


i 


f 主目！をの 3 


r 


p 民 @11 



CZ-653C 
化 603D 
PIO-6B 巨 lA 
KGB-X68P 民 K-04 
合計金額¥516,800 


棚!藥轉価¥鐵〇〇〇 


136がテインクジエットプリンタ 

特価 ¥69,800 

80がドットインパクトプリンタ 

特価 ¥39,800 

※台数に限りがあります 

※ケーブルは別途お買いホめ下さい 


EXPE 民 TU SET 

CZ-603C 

CZ-613D 

GT-4000 


¥488,000 


P 民 on SET 

CZ-653C 

CZ-603D 

GT-4000 


特価 

¥398,000 


J 


音遊 MIDI/ 


r 


j 


電子手帳 


ローコストセット 

CM-32 し SX-68M，Mu-l 

BH 特価 ¥89,800 
本恪音源セット 

CM-64，SX-68M，Mu-l 

BH 特価 ¥139,800 

新一 f 本型スピーカーセット 

CM-32 し CS-10，SX-68M，Mu-l 

BH 特価 ¥98,800 


X68000 のことなら 


PA-9500 定伽 ¥48,000 

BH 特価販売中！！ 
PA- 8600 定価 ¥28,000 

BH 特価 ¥24,800 
CE-200 し を価 ¥2,500 

BH 特伽¥ 2,200 
CE-300L 定価 ¥2,800 

BH 特価¥ 2,500 
CYBER NOTE P 民 0-68K 

定伽 ¥1が00 

Stationary P 民 0-68K 

を価¥+4；^ 


宇 

都 

宮 

店 


L 


^ V 

1 




PRO SHOP/STAFF にわま力、せ下さ L 

価格の事から技術的な事まで何でもご相談くピさし、 

技術的なわ問い合わせは登巧まで 
通信販売ネ旦当は登坂、神山、片柳です。 




















































2 巧のボ^~ H が 1 巧になった 


於慰国0班@@良爵將 I 



写真は KG 巳- X 68 PRK - 14です 


広大なメモリ空間を実現ずる最大 4M バイ h の 

高速増設乂モ U 


高速演算を約束してくれる 

数値演算プロセッサ 


参メモリアクセスノーウェイトじよるな速アクセス 

• CZ -6 BE 2 、CZ 6 BE 4、 CZ -6 BP 1 とのお在が可能 
•巧数かの KGBX 68 PRK の実装が可能 

参ジャンパの巧更により任意のアドレス空間にメモリの配»が可能 
•ジャンパのを更により数値演ちプロセッサの1か目、2が目、未イま 
用の遵択が可能 

参 1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは瞒入巧もメモリ増設が可能 

• PRK .10、 1し12、13、14じはデバイスドライバ （ FL 0 AT 3. X ) がが 

m 


CZ-600C、 朗1じ6110、6520、的30、6620、 663C で御イま用の際にはあらかじめ専用の 1M メモリに Z-6BE し A、B 等）でメインメモリを 2M バイト 
ん乂上じしてわく必要があります。 


製品価お一覧 

KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無し、が化ぶ度-フロセツサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1M メモリが化巧 g フロ セツサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2M メモリ巧化;寅 g フロセ•ソサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

V3M メモリか化巧！！ フロ セツサおし） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4M メモリか化;黄* フロ セツサおし） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

(1M メモリな化巧»フロセ•ソサれき） 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2M メモリが化巧！!;フロセツサせき） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3M メモリがイ宙巧！！フロセツサ化き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

_ (4M メモリか化巧度フロセツサ付き）_ 


購入後の増設費用 


メモリ 


1 M バイト 

¥24,000 

2 M バイト 

¥51,000 

3 M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC 16 

¥38.000 


PRK 質問箱 


)、購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

、、ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田がけ等の技術を要するため原則として当社 
じ送り返していただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
力、’必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さい。 

K 数値演算プロセッサじ MC 68882 を使用することは可能ですか？ 

、 、 MC 68882 では動作しないソフトが存在するため使用できません。 


)、「数値演算プロセッサのみ」や「プロセッサ無しメモリ無し J の PRK がほしいのですが？ 

、、 PRK .10、 PRK -00 の型番で商品化しております。 

ミ最近 PRK をスロットじ挿入したが動作しなし、と言う御質問を良くをけますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です。 X 68000 のスロットは大変堅く裏蓋が閉まる状態でも差し込み不十みの場合があります。御ま意くだ 
さい。 


充実の BASIC HOUSE ソフ h ウェア这八ードウェア 


5速口 BIT , 16 CH A / D コンバータボード （ KGB - AD 12) XI ¥118,000 

7オトアイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KGB - PI 0) XI ¥ 42,000 
，イソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KG 目- X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
、ンディプリンタ&インターフエース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24.800 

g 速 12 BIT ,4 CH DM コンバータボード （ KGB - DA 4) XI ¥ 98,000 

I 用 口ーコスト A / D & PIO ボード （KG 巨- X 1 S ) XI ¥ 19,800 

奇速 12 BIT ，16 CH A / D コンバータ （ KG 巨- X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

4180 CPU ボード Mach 180 (KG 臣 - CPXB ) X 68000 ¥ 98,000 

】ーコスト MIDI インターフエース （ MELODY 巨 OX ) X 68000 ¥16.800 


lASIC 祐張関数パッケージ ( B 6-6301)¥9,80 日 C 言語ライブラリ （ B 6-630 日)¥目，80日 
ゴィスクキャッシャー （ B 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools ( B 6-6307)¥6,800 

!AS に拖張関数パッケージ C 言語ライブラリ付（目 6-6306) ¥14,800 

，イコンエディタ（目 6-6303) ¥4,800 CP / M 68 K エミュレータ ( B 6-6302)¥19, 800 


おしらせ 



皆様に御愛用いただいているディスク 
キャッシャーが高速化(従来比平均3倍) 
を巧ない VerU 戶いたしました。今回 
の Ver UP は八ードディスクキャッシャ 
—のみで HD-DISKCACHE Ver 
2.日未満のキャッシャーを御持ちの方が 
Ver UP の巧象となりまず。 

御希望の方は旧バージヨンのデイスクの 
ラベルと代金¥1.加 0( 送料、税込み）を 
同封して現金書留で御申し込み下さし、。 


控實巧蕭《=が遠挪側盼信日吕 

ビデオボ~ドケース (KGB-BVBX) 

大巧評発売中 


SHARP より発売されている CZ - 日 BVl 
を外付けにずる、ケースでず。このケース 
の使用によりあなたの X 郎日〇日のスロット 
が開がされます。 

Human 68 k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15 k 
HZ 出力じする （768 x 引2モード除く） 

おまけユーティリティ付き 


を国どこでもお送巧長期クレジット OK 送料全国巧一 ¥1.000 宅自己便じて即日目己送 


ホ丄吉■卜：日リ"*ホ in ： 本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮巿竹林町 503-1 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
ホ X 、です： L 曰 I ぶリてス大田原営業所/マイコンショップ 大田原市美原 1 — 13—4 TEL 0287 23 5352 FAX 02 郎 23 5364 

，イコンショップ し I • いし•两 お申し逆み • お問い合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 



























MBIT 

アイピ'ット電テすホぶ会な 


SHARP 

パソコン本かから周迈お S まで品数® D 揃え 

太将 ID じ，レ実化"■グ 


型名 

品名 

圧価 

特価 

POE 日日眠 L 

ポクつン 

28.800 

19,邮 D 

PC -1600 K 

ポヶコン 

目9.邮 D 

が，邮〇 

PC -1360 K 

ポヶつン 

36.800 

32 •日邮 

PC - 1360 

ポヶコン 

29.800 

19.800 

PC -12 B 2 

ポケコン 

24.邮〇 

19,6邮 

PC -124 日 D 日ポケコン 

11.000 

9.800 

PC -12 B 0 

ポケコン 

24.800 

19.600 

CE -™ 日 

ポケコン RS - 滞 C ] ンバ—夕 - 12.邮〇 

11.邮〇 

CE -203 M 

ポヶコン RAM 32 K 

32.邮〇 

7,000 

CE -202 M 

ポケコン RAM 化 K 

35.邮〇 

6,邮〇 

CE -201 M 

ポヶコン RAM 日 K 

18.000 

3.000 

CE -1 邮日 M 

ポヶコン RAM 32 K 

32.000 

16.000 

CE -1600 F 

ポケコンフロッピードライフ 

39.800 

34 •邮〇 

CE -1600 P 

ポケコンプリンター 

69.800 

閒，日00 

CE -1650 F 

ポヶコン DISK 

9.800 

8.800 

CE -161 

ポヶコン RAMI 6 K 

50.000 

3.800 

CEH 601 M 

ポヶコン RAMB 4 K 

4日.邮日 

30.000 

巳 E -1 即日 E 

ボケコンデイスクインタ-フェイス 

19.邮日 

17.800 

CE -1 加 

ポケ〕ンレベル〕ンバター 

39.800 

31.300 

CE -159 

ポケコン RAM 日 K 

35.000 

4.200 

CE -140 T 

ポケコン RS - 滯 C 〕 ンバタ- 

9.800 

日.邮日 

CE -140 F 

ポク!]ンフひツピディスク 

49.800 

44.800 

CE -123 P 

ポケコンプリンター 

19.邮日 

17,邮〇 

CE -120 P 

ポクつンプ IJ ンター 

24.800 

引，邮〇 

CE -124 

ポヶコンカセ、ットィンター 

4.日邮 

4.000 

Z - VISIONpIus 

Z 邮シュミレータデバッカ- 

- 59.800 

51.000 

UX -1 

ホームコピーフアクス 

70.000 

的，00日 

PA -9500 

八イパー電子手帳 

48.000 

28.400 

CZ -300 F 

XI 3' マイクロフロッピー79.800 

9 •邮日 

CZ -31 FS 

加日 F 増設フロッピー 

59,800 

7.000 

CZ -32 F 

CZ - 日 02 C 増設フロッピー 

59.800 

6 •邮日 

CZ -501 H 

XI 増設用八-ドディスク:じット 

258.000 

60.000 

CZ -503 F 

CZ -83 日增設ドライブ49.邮日 

如，邮日 

CZ -520 F 

2 HD / の D ミコ□ツビ-朽イフり日.加日 

70 •邮日 

CZ -6 BG 1 

GPI 已ボード 

59.800 

47,邮〇 

CZ -6 BP 1 

数値演篇ボード 

79.800 

的，邮〇 

CZ -6 BC 1 

FAX ボード 

79.800 

的，〇邮 

CZ - 眠 U 1 

バ—サル1/日ボード 

39.800 

33.邮〇 

CZ - 眠 Ml 

MO ボード 

29.800 

巧，邮〇 

CZ -5 BEIA 

1 M 増設 RAM ボード 

38.000 

19.加0 

CZ - 眠日日 

1 M 増設 RAM ボード 

28.000 

19.500 

CZ - 眠日 

1 M 培設 RAM ボード 

35.邮日 

29,500 

CZ - 胆 E 2 

2 M 増設 RAM ボード 

79 •郎日 

特価 

CZ -6 BE 4 

4 M 増設 RAM ボード 

138.000 

特価 

CZ - 眠 N 1 

スキヤナーボード 

29.800 

25.300 

CZ -6 BF 1 

RS -232 C 増設ボード49.邮0 

が，300 

CZ -6 SD 1 

システムラック 

44.800 

38.000 

CZ - 目 TU 

RRGB システムチユーナー 33,100 

26.500 

CZ - 日巧 C 

X 1 GMODEL 加 

118.000 

39 •邮〇 

CZ -820 C 

X 1 GMODEUO 

阴.邮〇 

16.800 

CZ - B 88 C 

X 1 TURBO 


巧価 

CZ - BBGR 2 グラフィックボード XI 

14,800 

3.000 

CZ -8 BF 1 

F □インターフェイス 

14.即日 

11，即日 

CZ -8 BK 2 

XI 漢字 ROM 

19.邮日 

16.800 

CZ -8 BMP 

232 C マウスボード 

19.800 

16，邮0 

CZ - BBE 2 

320 K 外部メモリー 

29.000 

巧，300 

CZ - BBR 1 

立体映像セツ h 

39.000 

33. G 00 

CZ - 日巳 ve 

カラーイメージボート 

39.800 

32.邮〇 

CZ - 日日 Ol 

FD インターフェイス 

14.800 

8.000 

CZ -8 BT 8 

モデムユニツ h 

49.800 

39 •邮〇 

CZ -8 E 己3 

船 ii/o box 

33.邮日 

巧，邮〇 


型名 


品ち 


正価特価 


CZ - BLM 1 巧化ケーブル 7.200 6,0邮 

CZ - 日 LM 2 23化クロスケースレ 7.200 B ， 〇邮 
CZ -8 NJ 1 ジョイカード し70日1.360 

CZ - BNT 1 トラックボール 13.80011，5邮 

CZ -8 PK 10 24ドット13腑漢字フリンタ -99 .日0日閒，邮〇 
CZ -8 PK 7 24ドット日腑漢字フリンタ-122.邮〇閒.邮〇 
CZ - BPC 4 G パがット撫写カラ-ま字プ J ンタ- 99.800閒，邮日 
AN - S 100 アンプ付スピーカー 36.600 29.500 
HXD 040 アイティ/ JMA - ドディスク ( ITM ) 118.000 95,邮〇 
HXD 140 編 A - ドディスクが關 ( ITM ) 9日.〇邮 75， B 邮 
CU -14 FD カラ-ディスブレ-アナ□ク 0.31 74.800が，邮〇 
MZ -1 D 10 12スノク□ディスプレー 41.800 05,000 
MZ -1 D 17 巧 ' CRTmz - SS 日0/刷日/2124.邮〇開， B 邮 
MZ -1 E 05 MZ - 测 OFD インタ-フェイス24.5加1日,〇邮 
MZ -1 E 0 B プリンタ-1/り日孤/溯0/日眠9.000日，邮〇 
MZ -1 E 11 MZ -6 日日日用 SFDI / F 3 日.邮〇巧.〇邮 
MZ -1 E 04 MZ -2 邮日プリンタ ー I/F 10.000 6,0邮 

MZ -1 E 21 MZ -5 加日 GPI/F 36.00012.000 
MZ -1 E 1 B MZ 卽邮日 D 用インタ-フェイス9.邮日3.000 
MZ -1 E 33 MZ 的邮パラレル I/F 34.邮〇 28.0 邮 
MZ -1 E 45 MZ 65 邮 232 CI/F 加.〇邮15,0邮 
MZ -1 E 32 MZ 2 加日パラレル I/F 30.0邮巧,邮〇 
MZ -1 E 44 MZ -65 邮 S - RNI/F 已〇.邮〇15,0邮 

MZ -1 E 22 MZ -5500 GPIB I/F 72,800巧，邮〇 
MZ -1 E 29 RS - 挪 C インタ-フェイス 300 BT 17.邮日9.800 
MZ -1 E 01 MZ - 3500 232 C ボード2日.〇邮13,0邮 
MZ -1 E 14 MZISOOQD 用インタ-フェイス9.800 3,0邮 

MZ -1 M 01 MZ - 画/測日16ビットボ-ド78.000 8,邮〇 

MZ -1 M 09 MZ -6500 匿が m 兀 t ッサ82,邮日如，邮〇 
MZ -1 M 03 MZ -5 加0数値演算 69.000 38.500 
MZ -1 M 12 MZ -2 脚賴演»フ邮ッサ90.邮日特価 

MZ - B 0 P 4 B 136巧ドットプリンタ-4日，邮〇 

MZ -1 P 06 ドッ S プリンター 234.000 45.000 
MZ -1 P 28 ドットフリンタ-漢刹腑 MB . 邮〇り8,4邮 
MZ -1 P 10 A 24ドットプリンタ—漢字8日巧245.邮日79.000 
MZ -1 P 巧お乾写漢字プリンター閒.邮日25,邮〇 
MZ -1 P 29 漢字プリンター巧目が16日.〇邮134,加日 
MZ -1 P 30 13目がプリンター 22日.邮01削，0邮 
MZ -1 R 01 MZ -2邮0/巧邮 G ボード39. B 日010.000 
MZ -1 R 10 MZ -5 加日漢字 ROM 巧30.邮〇 9.800 
MZ -1 R 09 MZ -5500 V.RAM 35.00015.000 
MZ -1 R 0 B MZ -5 加〇增設 RAM 4日.邮〇 8.000 
MZ -1 R 12 MZ-B 旧/州00/刷〇バ〇〇 RAM 35 .邮〇日，〇邮 
MZ -1 R 11 MZ - 日加日巧 6 KRAM 邮 .00 日35.000 
MZ -1 R 36 [\/12-巧6リ1\/1増設円八1\/14日.邮015.000 
MZ -1 R 35 MZ -2 日目11 Mil 設 RAM 已日 .00 日19,0邮 
MZ -1 R 14 MZ -5 日邮巧 SROM 40.000 22,邮日 
MZ -1 R 16 MZ -5500 128 KRAM 30.000 B ， 〇邮 
MZ -1 R 27 A MZ -2 加 OVRAM 13.00010.000 
MZ -1 R 26 A MZ -25 邮お設 RAM 15.00012,邮〇 
MZ -1 R 21 漢字 ROM 38.00013,0邮 

MZ -1 R 24 MZ -1 日00巧需 ROM 巧.邮日6.000 
MZ -1 R 32 MZ - 的邮 RAM 邮 .0 邮仙，〇邮 
MZ -1 R 31 漢字 ROM 2日.邮日20,邮〇 

MZ -1 R 2 日 A MZ -2 加日お »ROM 13.00010,邮〇 
MZ -1 R 29 MZ -1 P 巧増設 RAM 1 卜巧32.邮日12,邮〇 
MZ -1 S 13 MZ -1 D 17 チルトスタンド12.000 5,0邮 

MZ -1 TG 2 MZ - 削0デ-夕-に-夕-19.800日 .5 邮 
MZ -1 T 03 MZ - 刷日デ-夕-レ〕-夕—12.000 8.500 
MZ -1 U 09 MZ -25 邮披おボード9.000 7，如0 
MZ -1 V 01 バソコン FAX 278.000的，〇邮 


型ち 品名 


正価巧価 


MZ -1 X 巧モデム ユニット 21.800 13.000 

MZ -2 Z 014 MZ -5500 TODAY 25.000 15.000 

MZ -2 Z 016 MZ -5 如〇附お - 5,0 邮 

MZ -2 Z 028 MZ - 刷 OMSDOSGWBASIC 即.邮〇 35.000 
MZ -2 Z 023 MZ -5 日邮 GW 日 AS に加.邮〇 30,0 邮 
MZ -2 Z 031 MZ - B 5 邮日本語ワ-フ □ 49 .邮〇 15,0 邮 
MZ -2 Z 029 MZ -6500 TODAY 68.000 20,0 邮 
MZ -2 Z 0 B 4 MZ - 阳邮 W ^ RAM 付閱.邮〇 2 日，〇邮 
MZ -2 Z 日的 MZ - 的邮«院円八[\/1なし49.卵日 15,0 邮 

MZ -2 Z 012 MZ -55 邮附属 - 5,0 邮 

MZ -2 Z 013 MZ -5 加日 MSDOS 25.000 如•〇邮 
MZ -4 Z 邮1 MZ - 日加日 IBM を換30.000 8.0 邮 
MZ -5521 本体 3邮，〇邮 55.0 邮 

MZ -551] 本体 2郎 .0 邮 35, 邮日 

MZ -5 Z 013 MZ -15 加日 D 通信ソフト- 3,5 邮 

MZ -6 F 03 ブランク日 DD 倍 K 450 400 

MZ -6 P 18 MZ -1 PI 日、巧カットシ-トフィ-ダ-即.邮〇 35,0 邮 
MZ -6 P 11 MZ -1 P 1 日カットシ-ド95.日0日 35,0 邮 
MZ -6 P 29 MZ -1 P 巧カットシ-トフィ-夕-加.〇邮 37,5 邮 
MZ -6 P 27 MZ -1 P 27 カットシ-トフィ-夕- 58.000 39.800 
MZ -6 P 06 MZ -1 P 06 トラクタ-フィ-ド15.000 7,5 邮 
MZ -6 P 20 MZ -1 P 巧/17口-ルホルダ- 3.000 2.700 
MZ -6 Z 巧 M -50 CP / M 86 10.000 目,〇邮 
MZ - に 25 巧冥を女□を品 39.800 15,0邮 
MZ -0 OT 2 OA MZ - 邮マシンランゲージ目.〇邮 5.000 
MZ-BOTUB MZ - 邮バックアップ20.000 8.000 
MZ -80 TU MZ - 邮システムフログラム2日.邮日 日，〇邮 
MZ - B 0 T 40 A MZ -80 PASCAL 10.0邮 5.000 
MZ - 日日下 70 A MZ - 邮 FDOS 20.0邮 7,0 邮 

MZ -8 BGK MZ-BO BGRAME 39.000 10.000 
MZ - BB 104 MZ 20 日/溯 OGPI 日インタ-フェイス45.邮日 18.000 
MZ -8 BG MZ - 邮曰 GRAM 1 39.邮日 10.000 
MZ -8 BC 01 MZ 測)/溯日 GP 旧ケ—スレ18.000 日，日邮 
AX 3 B 6 -FHB MZ -8707 A 1.280,000 巧価 

AX 38 陪 -F MZ - B 702 B 5 卵. 〇邮 巧価 

AX 3 B 6 -F MZ -8702 A 860.000 特価 

AX 3 B 6 S - FH 4 MZ -8706 B 780.000 特価 

AX 386- FH 4 MZ -8706 A 1.100.000 巧価 

AX 286 L - FH 3 MZ - B 353 A 598.000 特価 

AX 886 L-F MZ -8352 A 428.000 特価 

AX 28 BD-F MZ -8302 A 278.000 巧価 

AX 巧目 D - FH 4 MZ - 日3邮 A 458.000 特価 

UE -1 U 01 X 2 邮 L スロット BOX 5.000 4.0 邮 

UE -1 R 02 4 M RAM ボード 300.000 巧価 
UE -1 R 06 ま ROM ボード 32.邮日 巧. 6 邮 
UE -1 R 012 M RAM ボード 160.000 特価 
UE -1 円日5 張グラフィックボード92.000 55.000 
UE -1 R 031 M RAM ボード 10日.邮日 巧価 
UE -1 R 04 2 M RAM ボード 180.000 特価 

UE -1 P 03 邮巧漢字プ IJ ンタ - 巧価 

UE -1 P 04 13目が漢字プリンタ- 特価 

UE - IP 05 136巧漢字水平プリンタ- 特価 

UE -1 P 0 P 离勘3腑漢きプリンタ5加.邮日 巧価 
UE -1 P 01 136巧漢字プリンタ 268.000 特価 
UE -1 E 04 S - RN インタ-フ I イスカ-ド70.000 特価 
UE -1 E 02 AX 巧 6 UC 力ード I が.邮日 特価 
UE -1 E 03 5' FD インタ—フ1イスカ-ド2日.〇邮 巧価 
UE -1 D 03 15インチカラーディスプレイ1巧.邮日 巧価 
UE -1 D 0 E 14インチカラーデイスプレイ1加.00日 巧価 


ポケコン巧係周辺换 S サプライ製品巧シヤープ阳巧のソフ h ウェア全«取扱います0 


FM TOWNS/FM NOTE / 東ちタイナブック、周辺機器も取扱っておりまず0 






















巧価 

トンネルズ&トロールズ .Xl/Xlt ¥8.330 

口ードウォ ー2000.XU ¥8,330 

イース II .Xlt ¥6.630 

ソーサリアン .Xlt ¥8,330 

ソ—サリアン(ユ-ティリティ—)…… Xlt ¥3.230 

ソ—サリアン No.l.Xlt ¥3,230 

ソーサリアン No.2.Xlt ¥3.230 

ソーサリアン No.3.Xlt ¥3.230 

ミ田ホ II .Xlt ¥12.580 

ラスト•ハルマゲドン .XU/Z ¥6.630 

ランペルール .Xlt ¥8,300 

ザナドゥ .Xl/XIt ¥6.630 

水が伝 .Xlt ¥8.330 

大か•海時代 .Xlt ¥8.330 

アークス .Xlt ¥8,330 

估: R の巧望(巧巧な） .Xlt ¥8.330 

ェグザイル .Xlt ¥7.480 


パワフルまホーじ々ん2… 

サイオプレイド . 

ザナドウシナリオ H …… 

巧ををの 遗言 . 

肅度番 . 

INKPOT. 

マシン 言 ゲーム . 

横 進化巳 AS にのすすめ 
マクロアセバラー MACRO-80 
巧*の巧 a を国お…" 

フアンタジー 山 . 

マイト•アンド•マチック2.. 

ビジレス . 

デバイスモニター . 

JET 夕ーボターミナル… • 

を度當 . 

巧 雀 巧を . 


特価 

¥6.630 

¥7,480 

¥4.930 

¥8,330 

¥5.780 

¥15,300 

¥3,660 

¥3.660 

¥17,500 

¥8.330 

¥8,330 

¥8,330 

¥40,800 

¥4,900 

¥8,330 

¥9,000 

¥5,780 


] パソコングームソフト (xi 、 xiw^ro[ 


■± 巧 

FM R 50 
FM NOTE 

■►特価¥1卵.邮日 


厚 ^^ H 


SHARP 
AXS 8 色 N-H 泛 
A ル In がが e 

吟特価¥3郎；抑 

かがIな•ライブ遣ット 


NEC 

PC - 抑 HA 
NOTE 

吟特掘‘判;55風)00 



TOSHIBA 

J - 3100 OS 
Dyna Book 
■►特価¥巧5, 〇邮 



TOWNS お H 得 セツ h 

FM TOWNS 
モデル 1 基本 セット 

FM TOWNS - 1 ¥338,000 

FMT - DP 531 ¥ 89,000 

FMT - KB 101 V 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

巧盤ラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル吕 基本 セッ S 

FM TOWNS -2 ¥398,000 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

FMT - K 日101 V 20,000 

日 276 A 010 ¥ 20,000 

巧進ラック ¥ 24,000 

FM 下 OWNS 
モデルりな張セット 

FM TOWNS— 1 ¥338,000 

HM-01T ¥ 32,800 

FMT-DP531 V 89,800 

FMT-KB101 ¥ 20,000 

B276A010 V 20,000 

FMT-FD301 ¥ 28,000 

的 fiH ラック ¥ 24,000 

定価合か ¥491,800 

特価¥1卵.邮〇 

を価合計 ¥551,800 

お価¥24日.邮〇 

ま:価合 ft ¥552,600 

巧価 ¥2 日日. 000 

FM TOWNS 
モデル IS 基本 セッ h 

FM TOWNS -1 S ¥338,000 

FMT - DP 531 V 89,800 

FMT - KB 101 V 20,000 

B 276 A 010 ¥ 20,000 

特おラック ¥ 24,000 

FM TOWNS 
モデル旧船 i モデル 2 セット 

FM TOWNS-1S V 338,000 

HM-01T ¥ 32,800 

FMT-DP531 ¥ 89,800 

FMT-KB01 V 20,000 

B276A010 V 20,000 

特おラック V 24,000 

FM TOWNS 
モデル吕 F セッ K 

FM T 0 WNS -2 F ¥378,000 

FMT - KB 101 ¥ 20.000 

FMT - DP 531 ¥ 89,800 

B -276 A 010 ¥ 20,000 

巧巧ラック ¥ 24,000 

定価合れ ¥491,800 

特価¥の8.邮〇 

巧価合れ ¥524,600 

巧価¥巧日，邮〇 

を価合計 ¥531,800 

特価 ¥310 .邮〇 

〈 TOWNS お 買 い上げの方》パソコンがをが御利用できます。巧•中•上巧者 無 巧じて 巧推 中/ 


上海 .Xl/Xlt ¥5.525 

マスターオブ モン スターズ . . Xlt ¥6,800 

ウイザードリー . XI A ¥8,330 


ダ•ビバ(ス-パ-^ラフィック 2) •. 

CZ- け ILFC. 

CZ- 1け LF FORTRAN - 


• Xl/Xlt ¥5,780 
•Xl/t ¥11.700 
•Xl/t ¥)1.700 


] アイヒットお巧ディスプレイ [ 


•シ ャーブ C た61 2 D 
ドットピッチ 0.31 

特価 ¥79,800 

圓 

■. : 

laac 

t 

♦シ ャ-プ CZ -830 D‘BK 
特価 ¥54.8 邮(在围巧り > i 

特価 ¥$ g ，8 ()D 

•シャープ CZ -602 D-BK 1 

(15 おアナログ TV /3 モード 
才ートスキャン） 

特価 ¥75,000 ' 

■ 

1 

•ミを XC - I 498 CII 

(14 型アナ□グ） pnw 

ドットピッチ 0.28 芝蓋 

お価 ¥5 g ， 日日0 巧ょミミ 


聚シャーブ用ぶ推器(化巧、プリンター化)も常時巧り巧っております。 


<全商品新品完全保匹巧） ■シャープポケコンを®品販巧中。カタログ、お価まご 扣求 ください斤 72 ) 


ぐ 0426-45-3002 職こ織ミ藻幫 

FAX.0426-44-6002 

•営美時 M /10 :00〜19:00♦電話 受付/ 20:00 迄可♦定化日/水 巧 日 


SHARP SUPER XEX SHOP 


上おのに告商品はすべて店頭販 


を巧巧 
国！信売 

化海ぶから沖縄まで 


★ぶ料はご注义の巧にわ問いをわせ下さい。 

★よ社«の怖なは.すべてがな、が独ホイホきです。 

★褐 Wi の滿風は巧かけ; 活;してありま寸力 f、 ご淹义の惚 
は、が.離の雄化の.±.、视を書巧よむは、化巧が泣で 
わかし 込み 下 か、。をが-姑 クレジットでら 巧って わりよホ 
★わ 中 し 込みの巧は 化ず 巧:話ホ 巧を 明化 して下をい， 
★がお、品切れの節はごおか下さい。 


アイピット電テホホぶ会な干192東京都八王子市化野町 5 邮-日た： t 銀巧八王子支巧（誓）1752505 


年ホ謝恩セール実施中•グ 

セール期間中につを、送料無料サービス 




戶 IX 反し A 
MacII フ臟苗一 
イ>い-ジク U 王 

<ピクセカラー 735! 

を価 ¥128,000 

新発売/入巧 



MBIT 

アイピット電テネホぶ甚巧 


クープ□•パソコンお110上けの巧は， 
クープ□，パソコン教室び御利用にな 
れます。巧•中•上«，無料にで実巧や。 


[SHARP X 閒000シ II — ス巧巧八ードディスク 

<ITEM> 

HXD 040 X 閒邮〇 

を価¥1 1 8.000 4 特価 ¥ 95 加日 

HXD 042 X 閒邮〇堪投用 

を価 ¥ 1 28 .〇邮特価 ¥ 102,500 
HXD 140 X 6 抓邮巧]■用 - 

を価¥朋.〇〇〇*={>巧価 ¥79.800 令?^ 

このな品は602、扣3、652、653のみ使用できます。 


け 


SHARP XSB 8000 特臓示は、才づ 遵譜理堅て ご提供いたしまず。 

CZ-603C ( 本体） CZ-652C ( 本体） CZ-612CBK 休体） CZ-604C ( 本体） 


广 プラス(ディスプレイ)組合せ 一! 
CZ -602 DBK 特価 

CZ -606 D 特価 

CZ -611 DGY ¥305.000 

CZ -613 D 特価 


广プラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ -602 DBK ¥275,000 

CZ -606 D ¥260,000 

CZ -612 DGY ¥290,000 

CZ -605 D ¥290,000 


厂プラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ -606 D ¥330,000 

CZ -605 DBK ¥360,000 

CZ -613 DBK ¥370,000 

CZ -602 DBK ¥345,000 


广プラス(ディスプレイ)組合せ一! 
CZ -604 D 特価 

CZ -611 DGY ¥310,000 

CZ -606 D 特価 

CZ -605 D 特価 


GZ-653C 休体） 


CZ-602C 休体） 


CZ-613CBK 体体） CZ-623CTN ( 本体） 


プラス(ディスプレイ) 組合せ一! 广 プラス(ディスプレイ) 組合せ^ 厂 プラス(ディスプレイ) 組合せ一！ ！ー プラス(ディスプレイ) 組合せ一! 


CZ -602 DBK 特価 

CZ >606 D 特価 

CZ -612 DGY ¥290,000 

CZ -605 D 特価 


CZ -606 D ¥270,000 

CZ -613 DGY ¥310,000 

CZ -605 DGY ¥300,000 

CZ -611 DGY ¥285.000 


CZ -604 D 

CZ -605 D 

CZ -613 D 

CZ -21 HD 


¥410,000 

¥430.000 

¥440,000 

¥450,000 


CZ -611 DGY ¥445.000 

CZ -612 DGY ¥460.000 

CZ -613 DTN 特価 

CZ -21 HD 特価 


ttttttt t t 

t t t t///////»////// t//t// 

xxxxxxxxxxxxxxxxx 


♦本誌発売時には上配価格よりさらにわボめやすい価格【二変更されている場合があります。•この広告の商品にはすべて送料•消費税は含まれてわりません。 


















































































































































雜優 3 獄 T 


高価下取り 、 EXl 
買取りいたします、™/ 

お問合せ 

下さぃ。分が方令^ 


□ 3 ( 253)7661 


干 101 東京都千代田区外神田 3-2-3 巧 03-253-7611( が) 


今すぐちよりの 巧 話巧ら 

仙台日巧-2目 4-37 日4 

名ち屋日5卜 452-3271 

広島邮2-巧日-即73 

ネし巧 011-611-5104 

新 漏 0252-75-4175 

大阪邮 -311-3931 

福岡的卜4日1づ494 



Welcome / 
ご来店もどうそ; 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店てす。お気軽にご相談下す fJ ) 




防ろ603;尹標 满価が 338,000 
忘が3で 448,000 


XT 68000 待望の新しい仲間登場*グ 


PERSONAL WORKSTATION _ 

experth.expertii 陋 




XI 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

替 R 01 I . PR 0 n 晒 


EXPERT!!' 

巨 XP 巨 RTU HD 

集積度を高めた > マン V ソ 
タンシエイプ" 3 M の大容量 
メモリを搭載。本格的なゥ 
インドウシステム、 SX - WIN - 
DOW 搭載。 


原_真のモニタは別売です。） 


AVC 特価 


〔写真のモニタは別売です。) 


i 銷矜 •從'心. 


ゥ誘が 

CZ -653 C 標準価格¥28日，000 
CZ -663 C 標準価格¥395,0日0 


AVC 特価 


•扫 PC4 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価なはわ気鞋じご相談下さい。 


但 

し 

消 

費 

税 

言 

% 

別 

途 

請 

ホ 

さ 

せ 

て 

し、 

た 

だ 

さ 

ま 

ミ 

参 

巧 

割 

回 

数 

は 

3 

回 

48 

回 

ま 

で 

白 

巧 

じ 




48ドットおも写プリンタ 
一。精巧な文ず、ハード 
化一も可能 0 


CZ-8PC4 "…¥ 99,800 


CZ -604 D 

巧单価祐 ¥94.800 

AVC 特価 


参 0.31 mm ドットピッチ 
♦ 2 モー ドオートスキヤン 
•ステレオスビーカ搭が 
•チルトを同袖 


AVC 特価¥ ? ? ? 


CU -21 HD 

巧ザ-価巧 ¥148.000 

AVC 特価 


• 0.52mm ドットビッチ 

• 21 型ディスプレイ 

• 3モードオートスキヤン 
♦ステレオスピーカ搭化 


CZ -613 D 

巧ホ価巧 ¥135.000 

AVC 特価 


•ドットピッチ 0.31 mm 
• TV チューナー措載 
♦ステレオスピーカー塔お 
•チルトを同视 


CZ -605 D 

巧お価な ¥115.000 

AVC 特価 


•ドットピッチ 0.39 mm 
• TV チューナー搭巧 
♦ステレオスピーカー塔巧 
•チルト台同视 


7—0Q3D •0.31mm ドットピッチ 

巧ホ価格 ¥84.800 •TV チューナ無し 

AVC 特価 *3 モ-ドオ-トスキャン 

♦チルト台同お 


CZ -602 D • ドットビッチ 0.39 mm 

巧ホ価な ¥99,800 •TV チューナー巧私 

AVC 特価•チルトを同猫 


XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTISE 



AVC 特価 


CZ -612 C-BK 

.¥466,000 

CZ -602 D-BK 
.¥ 99,800 

セットでわ買上の方に、 
SX - WIND 0 W 、 ジョイ カー 
ド、 、、グラデーウス"ディ 
スケット10枚プレゼント/ 


¥368,000 


XI 目8000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 脚 


CZ -613 D-TN 



80 MB ハードデ r スタ 
SCSI インターフェース 
搭載/ 

CZ -623 C-TN 


¥498,000 


¥135,000 


AVC 特価 


お電話で • 


•巧を なし (キ巧な電なクレジット）•製品先取り(お支仏いは約卜2ヶ月後から）•化を利 クレジット （I回の支仏いは2,700円 1U 上で3~48回。ボー 
ナス併用も巧） •カレッジ クレジット (保化人なし。 イさし满 20 ホ! ■U 上の学生の方） *18 歲ホ滿の方（ご両親が代巧麻入者としても'申し込み下さし、） 
• « 期(巧ホの巧合、当社に申込書が到着後I週阳 lU 内。特に人巧のある商 i 品で品薄の巧合、か々が期が遲れることがありますので御了み下さし、） 
•巧を供怔（すべてメーカー保化♦(寸。アフターケア万全）•を国代引（わ届けしたをに、代ををわ支払いいただく方ぶです。巧し手お料1.000円） 


AM10 時から PM7 時 

まで受た t 曰曜•祝曰お含業 























































ディスプレイ 

CZ -604 D 

CZ -605 D 

CZ - B 13 D 

CU -21 HD 


プリンタ 周辺機器 ソフト 

CZ -8 PC 4 特価 CZ - 日 NJ 1 ¥1，4邮 CZ -213 MS ¥15,500 

CZ -8 PG 1 特価 CZ -8 NJ 2 ¥18,540 CZ -259 SS ¥ 5,2邮 

CZ -8 PG 2 特価 PIO -6 BE 1 A ¥20,000 CZ -219 SS ¥23，1邮 

A 戶-腳 ¥5目，日日日 PIO -6 BE 2 ¥39,日日日 CZ -245 LS ¥35,500 


24時間テレホンサービス 


0482 - 54-3444 


お申し込み 

TE し Mffi- 日 4-34 邮 
FAX.(M 恥 - 日 4-3443 

埼玉県川口巧西川口 4-目 -4 


お支払い 

下記取引銀行□座 
までお振込み下さい。0 
王菱銀行西川口支店 
㈱ デンキヤ獲日巧邮日1 


1 § 


デンキヤ由 



営業時間 AM 11: 邮〜 PM 7: 邮水•木曜定休 


セット超特価 へ 

XS 68000 攫 


セツ h 超特価 

忍己8000 


PERSONAL WORKSTATION 

PROB. PROEIHBI 

は 

全 

ベ 

て 

税 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTh EXPE 只 Tn 因国 

CZ-B53C 

CZ- 日已 3C 

CZ-BB3C 

CZ-BB3C 

CZ-B04D 

CZ-B05D 

CZ-B05D 

CZ-B13D 

セ、ツト¥特価 

セッ h ¥ 特価 

tz ッ^^¥特価 

セツ S ¥ 特価 

¥ 24 , 400 X 12 @ 

¥ 2 日， 7 日日 X 12 回 

¥ 32 , 日邮 X 12 回 

¥ 3 ん日邮 XI 2 回 

¥ 13 , 3 邮 X 24 回 

¥ 13 , 7 日日 X 24 回 

込 

つ、 

¥ 17 , 4 日日 X 24 回 

¥ 1 日， 1 日日 X 24 回 

CZ-B03C 

CZ-B03G 

み 

で 

CZ-B13C 

CZ-B23C 

CZ-B04D 

CZ-B05D 

J 

CZ-B13D 

CZ-B13D 

セツ K ¥ 特価 

セット¥特価 

ゎット¥特価 

セツ S ¥ 特価 

¥ 巧，加日 XI 2 回 

¥ 2 目，郎日 XI 2 回 


¥ 36 , 900 X 1 2 回 

¥ 4 日，目日日 X 12 回 

¥ 1 ん 6 日日 X 2 / 1 回 

¥ 1 日， 3 日日 X 24 回 


¥ 19 , 即日 X 24 回 

¥ 21 ，目日日 X 24 回 


全品乂ーカー保証即決クレジッ KOK 


iiii 














二^; 


巧ち日 000 


a り 




蛛が！ 


d ， 


参全な品兜全保化書付（メーカー保化） 

•全国無料お连(一部離 A の方は有料になります） 

•白己进日のおを OK (日嗤•祭日に力、かわらずおを様のご都合 
じあわせて配達します） 

•どんな巧品の化合サも自曲白巧（ご予算、用途じ応じ自を 
自在じシステ厶アップできます） 

•中古パソコンな巧下取り（今お使いのパソコンをわずかな 
差額でグ U —ドアップ） 

•お支払い方法自も(低:金利の均等仏い、ボーナス--括仏い 
もご利用ください） 


営業時間健か日►おを店:日曜•祭日/横浜店:水曜） 

AM 1 日:□日〜 PM 7: □日 


当社は XB 日00□の班扉認定店です )I 

どんなことでもま瓜してご相談くださし 、。I 


冬のボーナスフ: L ァ実施中/ 




巨百 000 N 巨 W … OB 巨扫 000 expert たット SK 68000 new experts 


>CZ-653C (本体) . 

>CZ-603D (カラーみスブレイ).. 
>お好きなゲームソフト1本… • 


•¥285.000 
¥ 84,800 
•¥ 7,800 


■を価合計 • 


クリエイト特価 


1均等仏ぃ|¥ 7 .朗い 4 触 

¥ 9 .明い 36 回 

¥14.370 x 24 回 

1ボーナス1 なし 

なし 

なし 


>CZ-602C-GY (本が). 

I CZ~603D-GY (カラーディスプレイ). • 


¥356,000 
•¥ 84,800 


• ¥ 377.600 ■定価合計 . ¥ 440.800 ►大特価 ¥ 279,000 

大特価¥279,0日0 


均等払い 

¥12.850 "4 回 

¥ 8.870 "6 回 

¥ 6.920 X 4 徊 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


• CZ -603 C (本体) . 

垂 CZ -613 D (カラーろスブレイテレビ).. 

• CZ -8 NJ 2. 

参おがきなゲームソフト1本 . 


.¥338.000 
•¥135.000 
••¥ 23,抓0 
.¥ 9.800 


■定価合計 • 


•¥506.600 


クリエイトう 

時価 

巧等^い 

¥ 9,970 X 48 回 

¥12.840 x 36 回 

¥18.660 x 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


XI68000 

♦CZ-623C-TN (本体.キーボード•マウス）. 

参 CZ-613D-TN (カラーデ f スプレイ） . 

•CZ-6BP1. 


SUPER 阻 


•¥498.000 
•¥135.000 
•¥ 79,800 


■を価合計’ • 


’ ¥712,800 


クリエイト特価 


均等仏い 

¥ 7,320 X 48 回 

¥10.100 x 36 回 

¥13.450 "4 回 

ボーナス 

¥42, 〇邮 X 8 回 

¥50,00 Ox 徊 

¥ 抓 ,000 X 4 回 


※本広告に煩載の全商品の価格について消巧税 
は含まれておりません。 


^^68000 newEXPERU 

ミュージシャンセット〇これち TM ネットワークだよ 〜V 

• CZ-603C. ¥338,000 

•CZ-605D. ¥115,000 

• MLn.B(MIDI ボード & ソフト） . ¥ 39,800 

• CM32L. ¥ 69.000 

•グラナダ . ¥ 8.800 

♦JOY 力ード . ¥ 1.800 

■定価合計 . ¥572,400 ►超特価 ¥458,000 


XXBBOOOnewPROE 

ゲーマースセット0遊んで暮らせる SET / 

♦PROD CZ653C. ¥285,000 

♦0.31 CRT CZ603D. ¥ 84,800 

♦グラナダ . ¥ 8,800 

♦Y，S. ¥ 8.700 

•ポピュラス . ¥ 9,800 

♦ ス_パーハングオン . ¥ 8.800 

参エージャックス .r. ¥ 8,800 

参サーク . ¥ 8.800 

♦ア-ルタイブ . ¥ 7,800 

•アナログ JOYST に XEHAP. ¥ 13,800 

■定価合'計 . ¥445,100 ►超特価 ¥353,000 


★この表なかの組合せ、お支 
仏い方法もご自由にできます。 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各れハードディスク/プ 
リンタ等の周ぶ機器を大特価 
じてが充しております。 

電話じてお巧合せください。 


•おを店 


の卜化。*•ぶ 
る田け化 qJ « 




otawan 〇轰ろ 


がか 


渋みが」 


〇コ 


X 日日□□□シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価.グ 

型番 

品 を 

\ 定価 y 

ソフト名 

ぉ 名 1 

、を 価 y 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

\m 69.800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

¥188.00^ 

MUSIC PRO-68K 

マウスを巧った楽 巧ワー ブロ 

V 18.800 

CZ-6BE1A 

IMB 增投 RAM ポード 

if 38.000 

SOUND PRO-68K 

サウンドエテ V 夕 

¥ 15.800 

CZ-6BE2 

お: RAM ボード 

79.800 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエディタ 

^17.£ 

回 

CZ-6BE4 

4MB 増 お RAM ボード 

¥ 138.000 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI スレチレコーデ f ングソフト 

¥\28. 

10 〇 1 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

¥皆00 

OS-9/X 68000 

マルチタスクオペレーテ < ングシステム 

¥ が 800 

BF-68PRO 

巧せ化 CRT フィルター 

¥ 11800 

PRO - 郎 K 

サイバーノート 

¥ 1B.800 

CZ-6BP1 

が化巧!![プロセッサ•ボード 

¥抑00 

PRO - 班 K 

ステーシヨナリー 

¥ jkm 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥ /! 3.800 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 閒発 セット 

¥例 

100) 

C2-6BM1 

MIDI ポード 

¥/ 26.800 

Human 68K Ver2.0 

閒発ツール セット 


が 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

¥ 23.8 み 

PIO-6BE1-A 

内 放 1MRAM 

4 25.0 か 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

扛 33.10 a 

P に - 6BE2-2M 

2MRAM 

U 50.0 oi 

SX-68M 

MIDII/F 

/¥ 19.800\ 

PIO-6BE4-4M 

4MRAM 

¥ 88.000\ 

1 XE-1AP 

アナログジョイバッド 

/ ¥ 13.800 ' 

MU1-B 

MIDI I/F + ソフト 

/¥ 39.800 \ 


▲上紀かビジネスソフト、«斩ダームソフト皇言じ在ホみります。《送料はごま文の席お問合せ <ださい。 

巧怖< 


>超特価が売中/ 


パソコン専門ショップ 


•横洪巧 


•:さ 


が^ 

賊も^^2 

I げミ蒙 a 




•渋を/ £ s 03—486-6541( 代) 


3-486-654 m ) 


お谷/巧浜 


干150:まま都；まを区巧を1-じ-7 S お];そをビル 
お込が巧:=井银斤巧を宮益巧支店 ( DNo . 5000340 


•横お巧 a 045-314— 4777(代) 


〒の1:横おホ待奈 W 区径屋巧 2-12-8 ま1ま設ビル 
巧込を巧:=がを行巧おが前支店® No . 310852 














































































































































このキーボードは一味違ラ•グ 


ステージ I •••合計94個のキースイツチをクリツク感巧群の物と交換夕 
ステージ II •••ステージ I +キーボードの1日1箇所に (§) 入力防比処理を施しまず， 


あなたの ぶ^ B 3000 のキ — ポ—ドを 
チューンナツフします。 


ごを意 


fLED 巧のキ ー7 個 、 

• ] BREAK . COPY 丰一 
Ir 〜 F10 キー ‘ 


は 構造 上 

お要出来ません。 


その他の入力に必要なキーをを要しまず。 

• X 即 K PRO • PR 日 II には巧応していません。 



ステージ1"，¥19,邮〇 
ステージ II …¥29,日00 


• 当おからの発送代金は全てサービスです。 
• ’消宙税は、いただいてわりません。 


CYBER Corp- 

I 塞サイパー I 〒227横魚巿緑区鴨志田町 801-32 
お問い合わせは、わ気轻じ TEL 045(962)1447 FAX. 045(962)1457 


通信販売のみ 


ごま文は、住所•氏名•年齢 • TEL • 御支ホム方ま 
そして、ステージ I かステージ II かを選んで、 
TEL • FAX • はがさ等でお申し込み下さい。 

御支化方法1 . 現金書留-郵便為替 

2. 郵便振替横浜 4-3 19目3 

3. 銀巧振么協和銀行お江支店 

当座 oog 日巨7 

入金確認しだい捆包用の箱をお送りしまずので、 
あなたのキーボードを入れて御返送下さい。 

当社に着さしだいずぐに作業にかかり、約一週間で 
お手元にお届け致しまず。 


►最新刊4 


/!#,#ぶの好評連載を単姉化! 



腫 


X68000 

7シン語プ□クラ5ンヴ 

〈入門編> 

村田敏幸著 
定価 2 , 800 円(税込） 

プログラ S ングの力は実際にプログラムずることの 
やから培われるといラ視点から、豊冨な実例を示し 
ながらマシン語プログラムのおもしろさを解説。 


お近くの書店でわホめ下さい。 IgQp-p 

ソフ K バンク出版事業部 Ibank 





















ASSESS 

XKU エミュレータ 


好評発売中 
定価¥日，日□〔 



XI エ5ュレータは X 郎〇邮上で XI シリーズのアプリケーションを実巧す 
るためのソフ K エミュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレー h しているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりまずが、 X 目邮邮のマシン上に実現した仮想 X 1 
マシンを楽しめます。また、 XI と X 郎日日日の相互間でファイルを輯送ずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しまずので、 XI 上で作り上け 
たソフ h の資産を X 郎邮日上に移行ずることち簡単にでさまず。 


警 SKU ェミュレータの機能 

• XI エミュレータは XI に相当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータじは最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミユレータからみたドライブは HumanB 日 k のドライブ上にある 
ファィルで仮想的に実現。このファィルは X 1用の5"^ D ディスクのィ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したちの。 


• X 1エミュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 X 1を立ち上げるために必要ろ 
HuBASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

♦ XI ェミュレータでは、 X 1の持っ VRAM を含むメモリィメージ^^ 
Z 日日 C 戶 U を仮想的にソフ K ウェアで実現。 


/ファイル範送ユーティリテイ 


侯ィスク起选 

XI ディスク ♦■►X 郎邮日 Human 郎 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

• XI エミュレータでは Human 郎 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル起送 I 

XI 日 ASIC : CP / M 何 X 6 邮00 Human 郎 k 

• XI で作ったプログラム这データを X 郎日日日上で使用。 

《付巧の専用ケーブルを XI と乂閒〇邮じ接続してファイルを転送しまず。 



XKU エミユレータ Q&A 


Q. ファイル転送のためじ別途 RS - 巧 2 C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A. 専用のケーブルが付属しまずのでその必要はありません。 

Q. XI BASIC のプログラムを X 即加日上の X - 己 ASIC で使えまずか？ 
A. 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 己 AS に上でそのまま口ード可能でず。 

Q. TurboBASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 郎邮日上にファイル転送でさますか？ 

A. XlTurbo も X 6 郎邮も漢字はシフト JIS コードなのでファイルの 
転送は可能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるをのはサポートし 
ていません。 


日. Turb □用のソフ S は動きまずか？ 

A. XI 用のみで Turb 日専用のソフ h は動さません。 

Q. ゲームは 動さまずか7 

A. 純俾に日 AS にでかかれたものは動きまずが、プロテクトがかかったモ 
のや直接八ードをアクセスずるよラな市販のゲームは動さません。 

* タイミング等八ードウエアじぶ巧ずるよラなソフ h は、原理上実行でさない、ちしく 13 
正常に動作しない場さがありまずのでご注意ください。 

* 一部サポー h しでいない機能がありまず。 

1 X 1 エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏名、電話番号をおな 
らせください。を文書をお送り致します。 


♦この商品価なじはミ肖夕税はをまれておりません。 

*CP/M はデジタルリサーチ社の商揉です。 

文中のソフトウェアは各社のお標です。 

、 幸が品の仕が、名称は予告なく巧更する 巧 合もございますのであらかじめご了ホ〈ださい。 

\ 

\ 


!墅アクセス 


〒101東京都千代田区神田神保町 1-64 
神保町協和ビル 7 F 

巧03 (233) 0200代） FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 














ま京都;’ま谷区道で巧 2 T 目巧番 4 号狂 (03) が 6-4141 
ま京都巧田巿森 if 1下目39を16号な (0427)23- 1313 
東ま都八王子？巧狮1を1号八王すそごう 7 F 巧のが6) 26-4141 
東ま都立川ホを町4 - 39 - 10(0425)36-4141 
厚木ホ中が 3-4 - 30(0462)25-1548 
畜山ホお町2-1- 100(0764)32-3133 
をが巿入な2 - 63巧 (0762)91-1 13日 
をが巿寺化2 - 3なの％ 2) 47-2 己24 
を古屋巿中区大須 4 T 目 2-48 巧 (052)262-1141 


スタ-タキットのお求めは J 这 P 各店でどうぞ。 


がテクノランド大阪巿お速区日本掩 5 T 目6を7号な (06) 634-1211 
メディアランド大阪巿あ速区日本巧5下目8を化号巧の 6) 634-1511 
コスモランド大阪ホ浪速区難ぶ中2下目1番17号泣 (06) 634-3111 
U . S . LAND 大お巿浪速区日本橋 4 T 目9番巧号巧の目） 634-1411 
ビジネスランド大巧巧化区棺田 1-1-3 大巧がお第3ヒル目 20(06) 348-1881 
イ巧田店大阪巿化区小松原田] ■!-100(06) 362-1141 
离糊店富槪ホ高槪町11番16号な (0726)85-121 2 
くずは店か方ホ楠葉花園町1日番2号な (0 口の日 6-8181 
千里中央店皇中ホ肝里ま町-3沈 NCHU PAL 端が F な (06) 834-4141 
巧津當田店高槪ホ大畑巧24 -1日巧 (0726)93-7 日21 
巧屋川店巧屋川巿綠巧4 - 20巧 (0720) 34- 1166 


巧井寺店麻井寺ホ岡 2 T 目1お33号な (0729)38-21 11 
岸和田店岸ネ日田巧±生町2451- 3巧の 724)37-1 日21 
さん 7) みや1ば AH 巧戸ホ中央区八幡通 3-2 -化な (078) 231-2111 
西宮店を庵県西宮巿河原町 5-11 巧 (0798)71-1171 
姫路店姫おあま延末 1 T 目1をを友をを姫谢 I ビル 1 F 巧 (07 脚22-じ21 
京都寺巧店まがホ下京区寺巧通仏光寺下ルを美ミ目が脚90 (075)341-3571 
ま都あ鉄店まがホ T ま区烏か通 t を下ルまを小お B ] 7020 (日 75) 34 1-57 的 
ネロ歌山店ネ□歌山巿元寺町 4 T 目4番地巧 (0734)28-1441 
を良1ばん館奈良巿=条町478 -1巧の 742)27-1 111 
郡山インタ-店大ネ日那山巿横田的3 -1巧の 7435)9-2221 
龍本店熊本巿キお本巧4 -じ巧の％) 359- 7800 



•パソコン/ワープロ通信ネットワークサービス • 


がみが、で， 

产 で'がし、なか 

織:ご 

粗をを纔がか'驚け、、たけ’ 

る您結縱が獻 I 



SIG 探訪 part 7 
眾イ巧己互苗な (ジャンプ〕-に SAKE ) 


常黯 S!! が# 


てが. 


うちい‘ i •化をにが 



逝 器篇 屬感 


骂 W ミ^ 



;容巧 

(東京在住)' 


海夕 

ミ蘇 呼^ 


’90.8.3 「かみなり亭」じて 

大規模なスフミは、年間5〜6回。主に当 S I G 御用 
r 糜化道> 達「かみな〇亭」（乂阪谷晒6了目）での宴です。あま 
0の楽しさじ、はるばる東京からの参如や、ボードに 
出ないでを S — h だけは来られる方をチラホラ……。 


ほのぼのとした曰だまりのよラな 

めくもりが I な化よい。 


一人ひとりがどんなにあがいてち、何事をなかったかのよラに流れる 
世の中。やっぱり、自分を中必に波紋が広がってくれるよラな世界が 
あってちいい—— 〇 乂インテーマがない S I G だけど、 ポー ドに巧げ 
たか石 【 MSG ) の液«だけはをっち Q 広がってくれます。 表ボード 
もさることながら裏ボードが盛況で、ここを隱居部屋じしている美人 
妻の魅力にひかれ、アクセスずるたびに未読 MSG の山•山•山。 毎 
*±■23 時の定 fflOLT ち大巧況 で、毎回システム終了時刻まで版ね 
っていまず。また、面倒見の良さち抜群で、 パソ a 巧の巧巧的なこと 
は subop の LOT 氏が、その他の人生相 K 等は subop の化石人巧 
氏が、明解難解誤解 (？） な回さを させていただいておりまず。 


厂 その他楽しい乂ニューがまだまだいつぱい/- 

★ J 应尸ならではの/ V ノコン’家電製品 

の会員割引もある ONLINE SHOPPING 。 

★ J &戶だから強い.グノスソコン情報をはじめとする 
役:じ立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべ〇 スンライン h —ク （ CHAT 機能ん 
★化域別•テー7別ボードで充実の BBS (巧子掲示板ん 
★ビジュアルデータをばっちり送受巧できる X - MODEM 。 


J 这戶 HOT LINE へのご入会はスタータキッ KC 。 

おホめは、下記のお店へ。又は現金害萬に 

て、¥ 3 . 000 +¥ 90 (消費税 3 %)二 ¥ 3 , 090 を 

事務局までお送り下さし、。 

すぐにスタータキッ S をお送 0 します。 

〒日 56 大阪巿浪速区曰本橋西卜 6 - 5 上新電機株す会な 
がむ ir は jsp hot line 事務局宛 TEL . (日日)的 2 -巧引 



店店店店店店巧店店 
を田川,^山が地巧一 
巧巧八立本富金寺大 














SHARP 



ADVANCED 

-先駆の‘‘ z ’’ アビりティがパソコ > クリエイターをお了する。- 

TURBO 


ぶ星石を心か之 m 


バーソナルコンビュータ+キーボード+マウス CZ -888 C - BK 巧ホ価格169,800円（税別） 


14型カラーデイスブレイテレビ_ CZ -860 D - BK 巧ホ価な92,200円（稅别） 


チルトスタンド 


CZ -6 ST 1- B が巧価な 5,800円（税別） 


クリエイテ イブ マインドを剌激ずる AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映イまをお大4,096をのリアルな画イまで瞬時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の « 子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
自ち、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに化げます。 


AV 指向の高水準べーシック Z - BASIC 塔載 多をグラフィック、力 
ラー画像化巧、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、夕ーボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をスレサポート。また 豊 をな画面モードで多をを 
駆使するときじ巧ネリなグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN . 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステーいントとして X 68000 と命令コン 
パチの化お MML の採用じよリスムーズな8音同時演奏を実現しています。 


• メインメモリ 128 K バイト標お装備、 Z - BASIC で巧大 576 K バイトまでサボートバイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載* JIS 第1/第2水準ホ拠漢字、「システ厶. 
ユーザー辞書」を谣お装備したなをな日本摇処巧が能•ニューデザインのマウス標準装備 • XI 夕ーボシリーズの里巧なソフト資産がま用できるコンパチカレ設言十•フリンタ、 
RS -232 C など豊寓なインターフェイスを装備•ドットピッチ 0.39 mm のハイコントラストブラウン管、 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方ホ採用14型カラーディスプレイテレビ（別売） 



狐''. 


がわ-ス)祝巧され 


•お問い合わ甘はシャー プか巧 子なお事!!本致[システム巧器當業部〒545大阪巿巧巧 巧 区 度 池巧22番22号 田 (06)621-1221( 大かま） 
巧 子機お事業本部巧晶巧化システム事藥が*2なぞ0を面部〒162束京が巧宿区巿さ八 巧 巧8番地な (03)260-1161 (大代を） 

平巧3キ1ちより U 下にも’々’けください凸 （03) 3260- 1161(大化衣' 

T 4910217901785雑誌 02179-1 














